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PlayStation.. 


SONY C. E. y SUPER = 
JUEGOS te invitan a 3 à Т y h. 
participar en este mag- ; у 
nífico concurso. Рага 
entrar en el sorteo sólo 
tienes que rellenar el | i | 
cupón con todos E : GE 
tus datos en le- wa 
tras mayúsculas ! : 
(no se admitirán es 
fotocopias) y en- E MEUM 
viarlo antes del 5 T “4 | i 


de Septiembre a 
la siguiente dirección: 
EDICIONES REUNIDAS 
S. A., REVISTA SUPER 5 УИ 
JUEGOS, C/ O'DONNELL TEE GOMPYTER 
12, 28009 MADRID, indi- ЖИ 
cando en una esquina e 
x — 
del sobre «CONCURSO Ai : d p 
POINT BLANK». eut j 2 : 4 PlayStation 


Cualquier supuesto que se produjese no especificado en estas bases será resuelto por los organizadores. La participación en este sorteo implica la aceptación total de sus bases. Point Blank O Time Crisis 
O 1998 NAMCO LTD. All right reserved. Namco is a registered trademark of Namco Ltd. Playstation logo and PlayStation are trademarks of Sony Computer Entertainment Inc. 


En portada 


Todos sabemos que PSYGNOSIS ha sido una de las compañías que más ha colaborado en el triunfo de PLAYSTATION, 
sobre todo en Europa. Sin embargo; y salvo honrosas excepciones, la companía de la lechuza ültimamente estaba 
produciendo juegos сіп el carisma ni el encanto que nos tenían acostumbrados: Pero como todo esto de las altas y 
bajas de compañías es algo cíclico, PSYGNOSIS vuelve a meterse «en la pomada» con un interesante catálogo de 
proyectos que а buen seguro volverán а colocarla еп el lugar donde se merece. Por eso, en este número te encon- 
trarás соп ип reportaje a tal efecto, еп el que os contamos cuáles son los títulos que están preparando, destacando 
especialmente el colosal O. D.T., una aventura de disparos que puede saciar tus ansias de acción. 


ев РОСКЕТ FIGHTER 


Los luchadores de los beat 'em-up de САР- 
COM caricaturizados en un compacto co- 
mentado por el vago señor «GalinDoc». 
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L u... 
“ia saga de 
«ina recrea- 


: ЫЛ Pee Ls . >un juego 
de lucha tipo DoUBLE DRAGON que dificil- 
mente llegará al mercado europeo. 


Б тат, сонсеято Ы ДА 


Aunque parezca el titular que ha puesto el 
endocrino de THE PUNISHER a su ficha, se tra- 
ta de la versión de la peli de Tom Cruise. 


Con el aspecto del mejor anime japonés, 
BANDAI produce uno de los mejores plata- 
formas 3D que se han visto en PLAYSTATION. 


38 SHADOW TOWER 


mL A 4B 
FROM SOFTWARE, los creadores de la saga “Шен? MOTO RACER 2 


KING s FIELD, nos ofrecen su última y tene- La secuela del juego de motos de DELPHI- 
brosa propuesta para PLAYSTATION. NE SOFTWARE muestra un aspecto colosal. 
Ponte el casco y empieza a hacer caballitos. 


55 BREATH_OF FIRE 3 


La tercera entrega de la saga de CAPCOM 
prepara su llegada a PLaySTATION para albo- 
rozo de los amantes de los RPG. 
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PSYGNOSIS B — BANJO кагоотє 
Primero que te den por TUROK, УБ е 

luego FORSAKEN... Y ahora O.D.T. 
Pero olvidaros del nombre у 
disfrutar con lo que promete. 


El juego que hará tambalearse el 
reinado de MARIO en NINTENDO 64 
está preparando su inminente 
llegada al mercado español. 


Secciones 


ББ nuum 


El único representante de fútbol que vas a 
poder encontrar ahora en SATURN...Y рог 
desgracia casi seguro que el último. 


87 KICK OFF WORLD 


Además del clásico de toda la vida, en este 
título podrás observar una versión en 3D 
de este legendario juego. 


88 PRX CORPUS 


Una especie de Toms RAIDER ambientado en 
una época futurista y que no te dejará tu 
cuerpo... ni tu mente en paz. 


109 MACHINE HUNTER 


Aunque con un poco de retraso, por fin os 
ofrecemos la review de este shoot 'em-up 
repleto de acción y detalles brillantes. 


! | 20 Dreamcast 


R. DREAMER completa el re- 
portaje que ya os ofrecimos 
el mes pasado contándonos 
más cosas sobre la nueva 
plataforma de SEGA, que A ondo 
promete convertirse en el 
soporte más potente de en- 


tretenimiento doméstico. ЖЕЗ VIPER 


Un simulador bélico inspirado en el legen- 
dario THUNDERBLADE y que tiene mucho que 
ver con TUNNEL B1. 


E NOTICIAS 80 WETRIX 
El fenómeno Temis no deja de producir cló- 
nicos. En esta ocasión se exprimen la ima- 
ginación con el agua como protagonista. 
NINTENDO 64 recibe un juego de coches que 
destaca por su diseño y por la brusquedad 
1 DS de su engine 3D. 
MANGA ZONE 


ба BRAHMA FORCE 
1 1 Б LINER DIRECTA 


Un shoot 'em-up de la escuela de Doom en 
el que los robots son los personajes princi- 
pales de la aventura. 
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MAQUINAS 


ag өт 64 


РА g5 «one onerz Y's 
| 30 НОСКЕҮ 9 
Сн % CE analiza el último simulador de 


hockey sobre hielo que aparece para los 64 
bits de NINTENDO, 


Ei ng.2300:1f 


deja de llorar 
es el dia más 
de su vidat 


64 POINT BLANK 


Una joya más que añadir a la Desenfunda tu G-Con45 y SUPER NINTENDO se despide del 
colección de PLAYSTATION, que prepárate para disfrutar con uno mercado espanol con un RPG 
combina plataformas con de los juegos de disparo más consistente repleto de secretos y 


RECTE divertidos de la historia. 
elementos del más sólido RPG: sorpresas. 
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Como bien sabéis, en los meses de verano los artistas (y las madres de 
las artistas cuando se trata de canción española) se dedican a hacer «bo- 
los» por las provincias para ganarse unas perrillas y figurar en los pape- 
les. Bueno, pues nosotros hacemos algo parecido pero sin la grata com- 
райїа de nuestras madres y, lo que es más triste, sin cobrar un sólo duro. 
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Uno de los grandes 
aciertos de Cyber Ocio 
es elenorme número 
de consolas a disposi- 
ción del público. Con 
esto y un buen reperto- 
rio de juegos, el éxito 
está asegurado. 


E NINTENDO, SONY, 
VIRGIN, PROEIN, CEN- 
TRO MAIL y ZETA MUL- 
TIMEDIA son algunas 
de las compañías que lo han hecho posible. 


Como ocurrió en el Simo, algunos han asociado. 
la desaparición de objetos con nuestra presencia. 
Tales sospechas son infundadas. 


La asistencia de público es tremenda. Si en la fo- 
to no lo parece es porque algún gracioso anunció la 
presencia de Pamela Anderson en Los Rápidos. 


El Aunque parezcan Los Tres Sudamericanos apa- 
leando al pequeño Monchito, se trata de Alicia Sanz 
de SONY con buena parte de la redacción. 


[B] Los nuevos aseos mixtos con pantalla para com- 
probación de puntería han tenido gran aceptación 
еп estas jornadas. La opción zoom, todo un acierto. 


IONES 


asta el próximo día 30 de Agosto, El Parque de 
Atracciones de Madrid albergará, en sus nuevas 


instalaciones de El Palenque, una muestra con todo lo Бае" A | Editorial >Ë ) 
mejor que el mundo del videojuego y las consolas pue- 4 y 


de ofrecer en la actualidad. Cyber Ocio, que así se llama 
esta experiencia.organizada por las compañías más im- 
portantes del sector del entretenimiento, reüne en sus | : 
más de 900 metros cuadrados más de 100 consolas dos anos mas 


Iclo vital 


ia), el adiós «real» de SNES (más o 


(PLAYSTATION y NINTENDO 64), más de treinta títulos distin- menos hace айо y medio) fue totalmente prema- 
tos para estos sistemas y cerca de una veintena de orde- | turo 5 

nadores con los que jugar y realizar diferentes | juego. Hasta siempre SUPER NINTENDO 

actividades multimedia. Además de poder disfrutar con MARCOS GARCIA ж 
todas estas instalaciones y equipos, los asistentes a la i sss 7 \ ж 


muestra tendrán también oportunidad de participar en 


todo tipo de concursos y sorteos con los videojuegos co- | | EN ACTO DE | 


mo protagonistas. 


SERVICIO 


[| Es ип Agosto triste. Este Ñ 4 
[| mes nos despedimos de una 4 ` 
| | consola histórica, de una delas ы 
[ grandes, de una de las principales | 

| culpables de que muchos de vosotros | 

estéis leyendo estas líneas. Porque con 
[| el adiós «oficial» de Super Мімтемро del | 
mercado español, se despide una con- 
sola que ha sabido abrir los ojos de una 
legión de usuarios de videojuegos. Jun- 
to a MEGA DRIVE, fue la principal culpable | 
de aquel fenómeno que se vino a deno- 
minar el «boom» del videojuego, y que 
introdujo en los hogares, y lo que es 
| más importante, en la cultura española, 
lo que hemos venido a denominar co- | 
mo el ocio audiovisual. Su retirada nos | 
duele. Nos duele porque hemos visto | 
cómo la técnica se ha adelantado a los | 
deseos. Los avances enterraron en vida 


a una consola en plena madurez, con 
muchos juegos con posibilidad de tra- 
erse a España y que por el desembarco 
[| de PLAYSTATION, SATURN y NINTENDO 64 no 
[| acabó de darnos sus frutos más madu- 
| | ros. Pero la vida sigue, y con la necesa- 
| | ria, para SEGA, aparición de DREAMCAST, 
| esperemos que по se repita la historia y | 
no nos hipotequen un presente brillan- 

[| te por un futuro siempre inquietante. 

De todas formas, SNES siempre estará 

viva en nuestro recuerdo... | 


Segü 


| equ 


durante dos 


ün un estudio realizado 
meses por un 
ipo de investigadores 


suecos en Ibiza, el verano es 
la mejor época para disfrutar 
de los videojuegos. El in 


for- 
que no tiene más de dos 
inas y está repleto de 


manchas de bronceador y 
sangría, ha salido a la lu 
ciéntemente pero ya hay 
quien ha puesto en duda su 


N gor El asunto va para la 
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Atlanta. Creado por la compai 


cosas tremendamente difíciles 
Do 64 que está programando actualmen 


NINTE "ENDO 
7 DEPORTE 


CON TIN NTENDO 64 


Los amantes del deporte en iym 60 ten- 
Cento de poco une à 
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INTERACTIVE | 


SACARA UN MONTON 
DE SOBRESALIENTES 
EN SEPTIEMBRE 


GT INTERACTIVE parece estar decidida a sa- 
car nota en el próximo mes de Septiembre 
con el lanzamiento de cuatro de sus mejores 
producciones para este año. Los títulos en 
cuestión son el juego de plataformas СЕХ 
para NINTENDO 64, la excepcional aventura 
ABE's EXODUS para PLAYSTATION y, para ambos 
sistemas, los juegos de lucha Bio FREAKS y 
MorTaL КОМВАТ 4, un calco de la recreativa. 


las 
> NINTEN- 


Playor 


151 Shot 182y 


La segunda parte de las aventuras de Abe, la ver- 


en traje de baño, sigue las mismas líneas básicas 


PSYGNOSIS. Dotado de un enorme realismo, 


extraordinaria, F1 GRAND PRIX contará con las li- 
228 y pilotos oficiales del mundial. También 
con el motor como protagonista llegará Cruisín 
Worp, la segunda y mejoradísima entrega del 


_ arcade CRuIs N USA que hace unos meses salió 


para N64. Por último, y para alegría de los 
amantes del golf, WAIALAE COUNTRY CLUB será un. 
fantástico simulador que sorprenderá a los afi- 
cionados por su fiel y precisa recreación de to- 
dos los elementos y circunstancias que pueden. 
producirse еп ип campo de golf. 


sión videojuego de nuestro Director de Arte Tomás 


que su antecesor. Una joya que no debes perderte. 
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: una jugabilidad envidiable y una calidad gráfica | 


EL GIGANTE NIPON 
ARRASA EN VENTAS 
EN TODO EL MUNDO 


La compañía nipona está de enhorabuena al 
conocerse los excelentes resultados de ven- 
tas cosechados durante el айо financiero 
que finalizó el pasado mes de Marzo de este 
айо. Con más de 47 millones de dólares de 
beneficios netos y un volumen de ventas 
cercano a los 700 millones de dólares, KO- 
МАМ! se convierte en la segunda сотрайїа 
japonesa de videojuegos más importante si 
excluimos a los fabricantes de hardware pa- 
ra consola. Estas cifras suponen un creci- 
miento de un 3096 respecto al afio anterior. 
Cambiando de tema, KONAMI tiene ya a la 
venta el esperadísimo INTERNATIONAL SUPERSTAR 
SoccER para GAME Boy. Sin duda el mejor jue- 
go de fútbol que podéis encontrar para la 
portátil de NINTENDO. 


__ —  MKONRMI О; 


í ELECTRONIC ARTS 


CON EL MOTOR 
A MAS DE MIL 
REVOLUCIONES 


Tras un tiempo sin apenas noticias de 
ELECTRONIC ARTS, el coloso nortea- 

| mericano vuelve a la carga para ten- 
tarnos con otra potente remesa de 
juegos. Para empezar, nada menos 
que TEsr DRIVE 5, la continuación de 
aquel impactante juego de coches de 


ACCOLADE. Con un esquema parecido 
a éste, pero con todo el salvajismo y 
desenfreno de una prueba Off Road, 
también podremos disfrutar de la ver- 
sión todoterreno de la saga TEST DRIVE 
con TEST DRIVE 4x4. Cambiando de gé- 
nero, FUTURE Сор LAPD 2100 nos invita- 
rá a imponer la ley en una época 
futurista. Para terminar con sus próxi- 
mos lanzamientos, EA también sacará 
una versión especial para PLAYSTATION 
de ALIEN VERSUS PREDATOR, aquel gran 
shoot 'em-up de JAGUAR al estilo Doom. 


las cosas muy difíciles al mismísimo TEKKEN 3. 
Para los amantes de MEGAMAN, llegará MEGA- 
MAN X4 y la aventura en 3D MEGAMAN LEGENDS. 
Para concluir con los lanzamientos de esta 
compañía, CAPCOM GENERATION una recopila- 
ción por entregas con las mejores progra- 
mas de recreativa que ha creado CAPCOM 
desde sus comienzos. 


> 


"Y 


ELIMINATOR, ACCION 
TOTAL Y VELOCIDAD 
EXTREMA PARA PSX 


Aunque tal combinación pueda parecer bas- 


tante comün, cuando veáis el curioso plan- 
teamiento y, sobre todo, el desarrollo de 
ELIMINATOR comprenderéis que el juego no 
tiene nada de normalito. Una carrera sin ri- 
vales que pugnen por la victoria pero con 
Cientos de enemigos esperándonos a cada 
paso de sus complejísimos recorridos, es al- 
go tan trepidante y divertido que pocos po- 
drán substraerse a su encanto. A nosotros 
nos ha dejado gratamente sorprendidos por 
su frenético ritmo y jugabilidad. 


PSYGNOSIS Ü 


уки s = s 


‚ VIRGIN ` 
LO MEJOR DE CAPCOM 


NO SE HARA ESPERAR 
HASTA EL OTONO 


En un plazo de tres meses, VIRGIN INTERAC- 
TIVE traerá a Espafia lo más interesante de 
CAPCOM y una recopilación llamada R-TvPEs 
con las dos entregas del 
clásico R-TYPE. De CAPCOM 
llegarán los juegos de lu- 
cha Роскет FiGHTER, una di- 
vertida versión con los 
personajes caricaturizados 2 
de sus juegos de lucha, y el |! 
impresionante RIVAL SCHO- 
ots, un título que le pondrá [Z 
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INFOGRAMES | | 


NO SOLO EL MUNDIAL. 
ES FRANCES... TAMBIEN 
SE HACEN CON ARCADIA 


Nuestros vecinos del norte están que se sa- 
len. Tras la conquista gala del Mundial de 
Fütbol, INFOGRAMES acaba de adquirir la 
compañía distribuidora ARCADIA SOFTWA- 
RE S. A. tras llegar a un acuerdo con su pro- 
pietaria la multinacional FUNSOFT HOLDING 
GMBH. El compromiso adquirido contempla 
también que a partir de este momento IN- 
FOGRAMES distribuirá en elusive todos los 
juegos de FUNSOFT. 

Por otro lado, la compañía francesa sacará а 
la venta, en breve, el genial V-RALLY en serie 
Platinum, y además dentro de escasas fe- 
chas podréis alucinar con un nuevo lanza- 
miento para PLAYSTATION, RUSHDOWN. Se trata 
de un espectacular y trepidante juego de- 
portivo protagonizado por mountain bikes, 
pruebas de piragüismo y salvajes descensos 
con tablas de snowboard. 


COMIENZR LR 
CL БЕ Ата 15 
PARA TEKKEN 3 

Ү BUST A GROC NE E 
jue айп по hay fecha de lanza- 
miento c la оп . о lo parece 
28024 la ven- 
] E 20 


ГЕККЕМ 3 se ps tle 
(е cuantos meses en los planes de SONY 
que en un principio lo anunció para Navidad: 
Como las buenas notici 
las, un mes más tari 
frutar de ese curiosísin 
BUST А GROOVE (еп su versió! 


también podremos dis- 
io juego de baile llamado 


Japonesa; BUSTA 


Move). Dicho juego vendrá acom npañado de otro 


de los grandes, MEDIEVIL, un título que basa su 
éxito еп combinar la acción y la aventura. 


Para terminar con SONY, el pasado día 15 de Ju- 
lio asistimos a la presentación del juego de KA 


LISTO EL QUINTO ELEMENTO: Га aventura basada 
en el film del mismo nombre fue presentada a 
los medios de información por Laëtitia Jauze, 
Relaciones Públicas de la compañía francesa. 


15 a Veces no vienen so- 


TELEVISION 


CANAL C: AMPLIA 
LOS TEMAS DE SU 
PROGRAMACION 


Desde el próximo mes de Septiembre 
Canal C: ampliará su oferta con dos 
nuevos espacios. El primero de ellos, 
ANTIPOP, será semanal y abordará te- 
mas de sofware de entretenimiento 
desde una perspectiva suave, para los 
que se están iniciando en el mundillo. 
Otro espacio debutante será Nuevo 
PLANETA C, un debate-coloquio en el 
que participarán personalidades rele- 
vantes de la cultura digital. 

Para terminar, Canal C: emitirá un re- 
portaje especial sobre CAMPUS 

PORTY 98, una reunión de usuarios de 
ordenadores de toda España en la 
que los participantes realizan todo ti- 
po de actividades. Este ario la reunión 
se celebra en Mollina (Málaga). 


| 
| 


| Algunos juegos 
pueden llevarte 
muy lejos... 
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F1'98, THE CONTRACT, WiPEOUT 64, COLONY WARS 2, 


GLoBAL DoMINATION, LANDER y PSYBADEK, son jun- 
to con O.D.T. algunos de los títulos con los 
que PSYGNOSIS comienza una nueva y pro- 
metedora etapa tras un periodo en el que 
sus productos alternaron las luces y las som- 


bras. Versiones actualizadas de grandes clási- 
cos y otras novedades con temas sugeren- 


tes y planteamientos realmente originales, 


conforman una interesantísima oferta que se- 
guro devuelve a PSYGNOSIS a los lugares de 
privilegio de la programación mundial. 


M 


Wipeout &4 š | Colony Wans 2 | Global Domination 


Lander Psybadek 


os amantes de los retos casi imposibles, 

de la acción total a base de disparos y 
de las aventuras con dimensiones absoluta- 
mente colosales deberían grabarse en su 
piel las tres siglas que dan nombre a este 
gran juego de PSYGNOSIS. OR DIE TRYING, 
más conocido por todos como O.D.T, es la 
creación más ambiciosa del equipo progra- 
mador francés SHEN, responsables, entre 
otros juegos, de la saga futbolística ADIDAS 
Power Soccer. Por empezar por algún lado а 
hablaros de O.D.T., os diremos que se trata 


de un shoot 'em-up con algunos elementos 
clásicos de los juegos de aventura y los RPG 
que nos obligarán a resolver algunos puzz- 
les y a explorar cada uno de los rincones de 
sus inmensos escenarios. Para que tengáis 
una idea más exacta de lo que han buscado 
sus programadores, éstos reconocen haber 
bebido de las fuentes de juegos como CHAOS 
ENGINE para temas estéticos, de Томв RAIDER 
para la animación de los personajes o los 
movimientos de cámaras, de LoADED y ONE 
por su concepto de la acción, o de DiABLO pa- 
ra recrear los aspectos típicos de un RPG. El 
resultado, lejos de ser un popurrí caótico y 


Una de las virtudes de O.D.T. es 
que la acción te aguarda tras cual- 
quier esquina. Para los amantes 

de los datos hay 15.000 esquinas. 


(бта 


Saltar, trepar, descolgarse de una 
cornisa y otras acciones de alto 
riesgo son el pan nuestro de cada 
instante en esta singular odisea. 


A O Шым ааа A peo 


x= 


In 


sin entidad propia, es un juego con carácter 
tanto en el diseño gráfico como en el plante- 
amiento y desarrollo de la acción. A lo largo 
de sus 8 fases y más de 75 sectores, O.D.T. 
nos invita a disfrutar de una cuidada puesta 
en escena con un entorno en 3D que se 
mueve con una extraordinaria facilidad y 
con una sugerente elección de texturas que 
dan a todo una ambientación misteriosa y 
mágica. Si a eso le añadimos una animación 
en los personajes brillante e hiperrealista, 
absoluta libertad de movimientos, unos im- 
pactantes juegos de luces, unos geniales 
efectos de humo, una variopinta tropa de 
enemigos y unos mapeados mastodónticos, 
habrá que concluir que O.D.T. en materia 
gráfica es algo fuera de serie. Pero eso es só- 
lo un aperitivo. El plato fuerte de On Die Tr- 
YING lo hallaréis, sin duda, en su jugabilidad. 
Decir que tiene de todo resume bastante 
bien su espíritu, aunque el peso del juego se 
encuentra, sobre todo, en su acción a base 
de disparo. En ese sentido, se trata de un 
juego muy movido, salvaje e incluso san- 
griento, pero sin caer en las exageraciones 
de títulos como LOADED o MACHINE HUNTER, en 
los que casi todo se resume en disparar casi 


Reportaje 


Ala izquierda de estas 
pantallas podéis ver el 
aspecto del endocrino 
de THE PUNISHER cuando 
éste se subió encima de 
la báscula. Como en las 
ferias, sonó la campana 
yla aguja se clavó en el 
techo. 


Con unas dimensiones similares a las del su- 
mario del caso GAL o a de las lagunas men- 
tales del siempre perdidísimo The Scope , 
es decir absolutamente gigantescas, los je- 
fes finales de O.D.T. son todo un auténtico 
modelo de mala leche y precisión destruc- 
tiva. Su armamento no os soprenderá por 
su sofisticación, pero sí por su precisión. Es- 
tos engendros, mezcla de seres humanos y 
máquinas, os darán tantas preocupaciones 
como THE PUNISHER a los expertos en dieté- 
tica. La clave para no ser pasto de los bui- 
tres a las primeras de cambio estará en la 
sabia utilización de nuestras reservas de ar- 
mas y de los diferentes poderes almacena- 
dos durante las fases. Aün así, nada os li- 
brará de perder unas cuantas vidas, ya que 
sus patrones de ataque son tan complica- 
dos como el significado de las reflexiones 
del inefable José María Carrascal. 
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Los programadores franceses de SHEN 
apostaron en O.D.T. desde el principio 
poruna estética absolutamente barroca. 
A la izquierda, podéis contemplar el bo- 
ceto del terrible rostro de uno de los mu- 
chos enemigos presentes en este juego. 
Abajo, una vista aérea de uno de los sec- 
tores del juego y, en la imagen inferior, 
una visión en tres dimensiones del mis- 
mo sector sin culminar el trabajo de апа- 
dido de texturas a los polígonos. En On 
Die TRYING hay nada menos que 75 esce- 
narios como éste. Una cifra tan despro- 
porcionada de fases supone muchísimos 
meses de trabajo y un esfuerzo desco- 
munal para no repetir los esquemas y di- 
ficultades de un nivel а otro. 

Para completar este cuadro sobre la 
siempre oscura labor de los programa- 
dores, en la foto de abajo a la derecha po- 
déis observar una curiosa imagen donde 
se puede apreciar el aspecto de uno de 
los personajes del juego antes y después 
de añadir las texturas. н 


todo el rato. Aquí, рог sus elementos de 
aventura, también necesitaremos algo de 
tiempo para resolver algunos puzzles e in- 
vestigar cada palmo de terreno. Además, 
nuestro amplio arsenal tiene una pequeña 
pega, y es que la munición es bastante limi- 
tada y, en algunas zonas, tan escasa que será 
mejor guardarla para los tremendos jefes fi- 
nales. En cuanto a los items con poderes y 
demás objetos típicos de una aventura, no 
tendréis muchas pegas para conocer sus 
funciones, porque O.D.T. llegará a nuestro 
país con los textos y las voces dobladas al 
castellano. En cuanto a los puzzles, los pro- 
gramadores nos han asegurado que no son 
demasiado complejos... pero otras fuentes 
de PSYGNOSIS apuntan a que nos complica- 
rán bastante la existencia. Como de momen- 
to sólo conocemos una versión beta no 
podemos deciros quién tiene razón aunque 
nos tememos lo peor. 

Cambiando de asunto, otro aspecto a tener 
en cuenta en O.D.T. es que la aventura se 


тешет? 


na 
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Al comienzo del juego, 
la falta de experiencia 
nos dejará a menudo 
sin municiones. Llega- 
do el caso, nos veremos 
obligados a defender- 
nos con nuestras pode- 
rosas combinaciones 
de patadas. 


puede vivir con cuatro persona- 
jes distintos. Un detalle im- 
portante porque este 
hecho supondrá algu- 
nos pequeños cambios 
en el desarrollo. Así, por 
ejemplo, según nuestro:gra* 
do de habilidad o la cantidad.de secretos 
descubiertos podremos ver uno de los dos 
finales posibles del juego. Como hablar en 
este reportaje de los finales de OR DIE TRYING 
nos parece ya un poco excesivo, será mejor 
que dejemos ese tema para la preview que 
os ofreceremos en nuestro número de Sep- 
tiembre. Para entonces ya tendremos en 
nuestro poder la versión final (sintiéndolo 
mucho, vosotros deberéis esperar hasta el 
mes de Octubre) y entonces podremos co- 
nocer de primera mano todas las virtudes y 
defectos de este nuevo ejemplo del gran ni- 
vel de los programadores franceses. PSYG- 
NOSIS y otras compañías europeas se 
acercan cada vez más a los niveles de cali- 
dad de los grandes monstruos de siempre y 
esa es una gran noticia. DE LUCAR 


Reportaje 


Aunque una de las ex- 
tremidades metálicas 
de este enorme Potato 
Asesino nos impida ver 
la imagen con claridad, 
en esta pantalla hay 
mucho más que pala- 
"bras entre la dama ysu 
«gordesco» agresor. 
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El mayor éxito de ventas de PSYG- 
NOSIS de todos los tiempos, la saga 
F1, contará con abundantes cambios 
en la entrega de este año. Para que 
os hagáis una idea de las novedades, 
F1'98 ha sido desarrollado por un 
equipo de programación diferente 
al de las anteriores versiones. Citar 


las innovaciones incluidas nos lleva- 
ría unas cuantas páginas, pero bas- 
tará con que os digamos que la ma- 
yoría están orientadas a potenciar el 
realismo gráfico, la jugabilidad de su 


modo arcade y un montón de reto- 
ques en el apartado sonoro y en la 
locución de las carreras. Por cierto, 
para evitar los problemas de licen- 
cias del anterior F1, ya tienen asegu- 
rados los derechos de la FIA. 
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Copyright Psygnosis UK 


Esta aventura espacial puede ser una 
de las grandes sensaciones de este 
айо. No se trata del típico juego de 
naves y, su versión de PC, se anuncia 
como el primer programa en explo- 
tar las posibilidades del DVD. En 
PLAYSTATION, quedaremos sorprendi- 
dos por su gran calidad gráfica y la 
absoluta perfección de movimientos. 
Misterio, acción y el diseño más fu- 
turista se dan la mano en LANDER. 


1 ÍA 
ES ¿OD 
Hoc m Psyenosis UK 
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Con un diseño gráfico desenfadado 
y colorista, parecido al de los típicos 
dibujos animados de la tele, РѕҮВА- 
DEK nos invita a demostrar nuestro 
dominio de las tablas en unos des- 
censos salvajes llenos de trampas. 
Velocidad extrema, planteamiento 
elemental pero muy atractivo, dece- 
nas de circuitos y un montón de sor- 
presas pueden convertirlo en el jue- 
go ideal para los más pequeños. 


WIPE Our, uno de los juegos más aplaudidos 
y emblemáticos de PSYGNOSIS, será el pri- 
mer título de la compañía británica en dar 
el salto de PLAYSTATION a NINTENDO 64. WIPE 
Our 64, pese a lo que muchos pensaban, se- 
rá absolutamente fiel al modelo original y 
sólo encontraremos importantes cambios 
en materia gráfica. Aprovechando las enor- 
mes posibilidades de esta consola y sin per- 
der un ápice de su velocidad, seremos tes- 
tigos de una mejoría espectacular en las 
texturas de los escenarios y naves, y de un 
alucinante repertorio de efectos luminosos. 
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Reportaje 


Los fanáticos de juegos como GOLDE- 
NEYE de Nintendo 64 о TOMB RAIDER, 
hallarán en THE CoNrRAcr para PLAYS- 
TATION la respuesta a sus plegarias. 
Ambientado en los asuntos de la ma- 
fia, este título reúne muchos de los 
mejores aspectos de esos dos juegos 
para ofrecernos un espectacular sho- 
ot 'em-up con toda la acción y artille- 
ría pesada que uno haya podido de- 
sear. Perspectiva en primera perso- 
na, dos personajes distintos entre los 
que elegir, nada menos que 16 fases 
repletas de enemigos y trampas y un 


alucinante juego de cámaras, pare- 
cen suficientes elementos como pa- 
ra que los amantes de este tipo de 
programas tengan a THE CONTRACT 
muy en cuenta en el futuro. 


El Fre-Alpha 
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UNA APUESTA SEGURA 


LA MAQUINA MAS 
POTENTE DEL MERCADO 
YA TIENE NOMBRE 


El mes pasado os ofrecimos un anticipo de 
la presentación que hizo SEGA en Tokio de 
su nueva consola. Miembros de la prensa 
de todo el mundo se dieron cita en el hotel 
New Otani de la capital japonesa para asis- 
tir al evento. Y fue allí donde el presidente 
de la compañía, Shoishiro Irimajiri, desveló 
casi todas las incógnitas que rodeaban a la 
primera máquina de 128 bits. Primero hizo 
especial hicapié en la alianza de SEGA para 
dar vida a DREAMCAST con firmas que lideran 
el mercado tecnológico internacional: HITA- 
CHI, NEC, VIDEO LOGIC y MICROSOFT. Des- 
pués pasó a demostrarnos las capacidades 
de la consola manipulando un modelo en 
3D de su rostro. Deformaciones, transfor- 
maciones, efectos de luces y la aplicación 
de texturas sobre el modelo se sucedieron 
en pantalla. También explicó las posibilida- 


ternet al incorporar un 

modem interno y.mostró 

el nuevo sistema de memoria virtual (VMS). 
Bill Gates no quiso perderse tan importan- 
te cita y no dudó en enviar un mensaje re- 
calcando que el nuevo standard para los 
sistemas caseros será establecido por la in- 
corporación de los sistemas operativos de 


Ala izquierda, Isao Oka- 
wa, Chairman de SEGA, 
que se mostró confiado 

ante lo que el futuro le 
depara a la nueva «má- 
quina de sueños» de la 
compañía japonesa y al 
mercado del videojuego. 


кымызы Dreamcast. | 


MICROSOFT y las capacidades de desarrollo 
de videojuegos de SEGA. Al terminar la pre- 
sentación oficial, el escenario donde había 
transcurrido el evento se separó dejando a 
la vista el lugar donde se celebró una fiesta 
para los periodistas y el resto de asistentes, 
entre los que no faltaron caras conocidas 
como el creador de D2, Kenji Eno. 


Entre los asis- 


tentes a la 

presentación 
oficial de DRE- 
AMCAST pudi- 
mos reconocer 


a Kenji Eno de 
WARP (izda.) y 
a Oji Hiroi 
(dcha.) de RED 
COMPANY. 


Detrás de este diseño elegan- 
te y funcional'se esconde la 
primera máquina de 128 bits 
del mercado. El 20 de No- 
viembre verá la luz en Ja- 
pon y en otoño del 99 

en tierras europeas y 
americanas. 


SEGA DR 

UNR VUELTR DE 

TUERCH Y NOS OFRECE LR 
PRIMERR CONSOLR DE 128 BITS 


m DRTOS TECNICOS 


REAMCAST ya es toda una rea- 

lidad. Mientras todo el 
mundo sigue ávido por saber los 
títulos que saldrán al mercado pa- 
ra esta consola, el presidente de 
SEGA, Shoishiro Ігітајігі anunció 
que habrá cinco juegos disponi- 
bles el día del lanzamiento de la 
consola, y la mitad de ellos de la 
propia SEGA, cuyos nombres se- 
rán desvelados en una conferen- 
cia de prensa a mediados del mes 
de Septiembre. El formato elegido 
para el software será un CD-Rom 
de alta densidad que podría llegar 


a almacenar un Giga de informa- 
ción. Mr. Irimajiri confirmó que 
DREAMCAST по será compatible con 
SATURN y que las previsiones de 
ventas de la consola son un millón 
de unidades para Marzo de 1999 y 
los dos millones un año después 
del lanzamiento. El precio de DRE- 
AMCAST para su lanzamiento en Ja- 
pón continüa siendo un auténtico 
misterio. SEGA aün no ha confir- 
mado nada al respecto, aunque 
los ültimos rumores apuntan que 
puede rondar los 33.000 yenes, es 
decir, cerca de 40.000 pts. 


Ш CPU SH4: RISC CPU de 128 bits а 200 Mhz. ш GRAFICOS: PONER VR 
de segunda generación (3 millones de polígonos por segundo). 
m SONIDO: Procesador de 32 bits (64 canales яррсм). 
MEMORIA: 16 mbyte (64 M-bit SD-RAM X 2). 
MODEM: V34 (33.6 Kbps). 
SISTEMR OPERRTIVO: MICROSOFT WINDOWS сє adaptado a La consola. 
CD ROM: 12X. 
COLOR: 16.77 millones. 
m cc: cump mapping, rog, aLpha-bLending, мір mapping, filtro tri- 
Lineal, anti-aliasing, environment mapping, specular effects. 
m GRABACION DE DATOS: sistema vM (visual memory). 
ш OTROS: Reloj, etc. 
m TAMAÑO: 190 mm Ancho, 195 mm Largo, 
18 mm alto. 
W PESO: 2 Kg. 


UN SISTEMA DE MEMORIR QUE SE 
CONVIERTE EN UNR PORTRTIL 


El VMS salió а la venta el 10 de Julio en Japón, junto al juego ATSUME- 
TE GODZILLA. Este periférico de DREAMCAST puede ser utilizado como 


una tarjeta de memoria dentro del mando de la consola. Su pantalla 
LCD también le permite actuar como un pequeño monitor en el que 
tan sólo el jugador podrá ver la formación de su equipo, los items 
que transporta о utilizarlo como un sistema de radar en juegos de 
acción. Una vez desconectado del mando, el VMS se transforma en 
una mini-consola portátil siendo posible conectar dos unidades, ya 
sea para jugar contra un adversario o simplemente para intercam- 
biar datos. También funciona como calendario y reloj. 


— — 


m DATOS TECNICOS 
m ceu: Alimentado con memoria de 8-bits. 
Uno de los monstruos m MEMORIA: 128 kbytes. 
en plena lucha contra | | I m PANTALLA (LcD): 48 x 32 puntos, monocromo. 
un adversario. Des- Í : Wo - P m TAMAÑO DE PANTALLA: 37mm (ancho) x 26mm (alto). 
ш | m TAMAÑO VMS: 47mm (ancho) x 8omm (Largo) x 16mm (alto). 
m ALIMENTACION: pila de botón x2, apagado automático. 
ш SONIDO: рим 1 canal de sonido. 
= 


PESO: 458. 


pués de obtener la vic- 
toria, como muestra la 
segunda pantalla, la 
bestia sufrirá una nue- 
va transformación. 


IF ` Ez SET <P 


PRIMER JUEGO PARA VMS: RTSU 
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LA FIEBRE TAMAGOTCHI alos de E пша ү sobre el 
ELEVADA ALA ENESIMA monstruo. Tras elegir a uno de estos 


simpáticos bichejos y conducirlo hacia la 
POTENCIA vida adulta, estarás en disposición de 


En un principio sólo se ha podido adquirir combatir contra la creación de otro ser 


el juego en cines de una cadena humano. Bastará con conectar los VMS y В 
japonesa, ТОНО, en cuya cartelera, cómo luchar sin piedad. El ganador del combate i 
no, estaba GODZILLA, una de las últimas absorbe al otro monstruo. De esta forma, 

süper producciones de Hollywood. La le será posible evolucionar y cambiar de 

mecánica es relativamente sencilla y forma. Otra de las interesantes opciones , 
quizá ahí radica que sea divertidísimo. de este juego para VMS es que el próximo b 
Primero tendrás que criar monstruos (el lanzamiento para DREAMCAST, también 

proceso es similar al de otras mascotas sobre Godzilla, podrá utilizar datos de | 
virtuales), pero se ha simplificado para ATSUMETE GODZILLA. Será la primera E 
que tus criaturas crezcan lo más rápido oportunidad de comprobar la forma por j 
posible. La galería que nos ofrece la que ha optado SEGA para hacer 

ATSUMETE GODZILLA incluye al Godzilla interactuar su sistema portátil con el 

original, Mothra, King Ghidra e incluso el soporte de entretenimiento casero. 
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A DREAMCAST 
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asistieron a la pre- 
n Japón. El mo- 
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trabajando en proyectos 
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La cara de Shoishiro Irimajiri, presidente 
de SEGA, sirvió de modelo para la demos- 


tración que fue llevada a cabo en la pre- 
sentación de DREAMCAST. 


para el nza: 
miento de DRE- 
AMCAST en 
Europa: a. NO 
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TRRNSMISION D€ SUENOS ñ 128 BITS 


UNA DEMOSTRACION / 
DE ENORME PODERIO / 


Además de la demostración que hizo el 
presidente Irimajiri el día de la presen- | 
tación, pudimos asistir a las oficinas de | 
SEGA en Tokio para comprobar el enor- 

me potencial de DnREAMcAsr. Mr. Hideki 

Sato, Manager Director, fue el encarga- 

do de atender gustosamente a las cues- 
tiones de los periodistas mientras 

realizó la demostración técnica de LA To- 

RRE DE BABEL. Con un pad analógico, tuvi- 

mos la oportunidad de desplazarnos por | 
el entorno 3D recorriendo una isla de | 
punta a punta, perdiéndonos en la dis- 
tancia (siempre en tiempo real) o con- 
templando los detalles de los edificios 
con total libertad. Este ejemplo de las | 
capacidades técnicas de la consola fue 


desarrollado por 4 personas en 3 días. 


Esta pantalla corresponde a la demostra- 
ción que Mr. Hideki Sato hizo de lo que se 
vino a llamar TORRE DE BABEL. 


UN CREADOR CON 
CARACTER 


Kenji Eno está totalmente involu- 
crado en la creación de D2, el pri- 
mer juego que hemos podido ver 
para DREAMCAST. En esta nueva 
aventura de Laura, nos encontra- 
mos en Canadá en el айо 1999. 
Tras un terrorífico accidente de 
avión, la protagonista se despier- 
ta en medio de una tormenta de 


nieve. En su camino se encuentra 
con otras personas que se han 
transformado en criaturas horri- 
bles. Ahora tendrá que luchar 
contra estos seres y averiguar 
cuáles fueron las causas del acci- 
dente. El juego promete aprove- 
char todo el potencial gráfico y 
sonoro de la consola para remar- 
car el desarrollo de un guión in- 
quietante en todo momento. 


Ala derecha, Kenji Eno, fundador de WARP y creador de D2. Todo 
un genio que ha participado en todas las fases creativas del juego, | 
incluyendo la composición de la banda sonora. Todo un carácter. 


La intro del juego 
nos muestra los 
incidentes en е! 
avión momentos 
antes de que se 
estrelle en una 


zona inhóspita 


de Canadd. 


r. 


La calidad gráfica y lajugabilidad de SEGA RALLY 2 pueden ser un interesante 
campo para comprobar hasta dónde llega las capacidad de DREAMCAST. 


SEGA RALLY 2 
Sin duda, este es uno de los tí- 
tulos más esperados para DRE- 
AMCAST. A pesar de que todavía 
no está confirmado por SEGA, se- 
rán muchos los que se alegren si 
esto llega a suceder, y no creo 
que tengamos que esperar mu- 
cho para tal acontecimiento. Lo 
que síha confirmado SEGA es 
que habrá un juego de Sonic pa- 
ra su máquina de 128 bits. El día 
22 de Agosto será presentado al 
público SONIC ADVENTURES, en un 
evento para el que se estima la 
asistencia de 50:000 seguidores 


incondicionales de las aventuras 
de la mascota de SEGA. Otros tí- 
tulos que han sido corroborados 
como futuros lanzamientos son 
VIRTUA FIGHTER 3, DAYTONA 2, GODZI- 
LLA y, por supuesto, todos los ru- 
mores que circulan en la tela de 
агайа de Internet. Los contactos 
de SEGA con CAPCOM y 
KONAMI, anuncian secuelas para 
la consola de RESIDENT EVIL, CASTLE- 
VANIA у novedades y proyectos 
exclusivos a largo plazo. 


VIRTUR FIGHTER 3 


El impresionante beat 'em-up de 
SEGA será uno de los primeros en 
pasar de CoiN-oP a DREAMCAST. 


DRYTONR 2 


La segunda entrega de la obra de 
AM2 tendrá con toda seguridad 
una versión para los 128 bits. 


GODZILLA 

Producido por SEGA, en este jue- 
go podrás divertirte destruyendo 
ciudades japonesas. 


SENNGOKU TURB 


Los RPG también se apuntan a la 
cita con este título de NEC con to- 
ques de estrategia. 


DYNAMITE DEKA 2 
Con una pinta excelente, la se- 

cuela de DIE HARD ARCADE se inclu- 
ye como un posible lanzamiento. 


7 4 
Н.Ю. L.A. RIDERS ` 
El juego de motos de АМ2 pasará 
de la recreativa a consola. ¿Será 
uno de los primeros títulos? 


NS 


E 
PRESSGSTO'BEGIN 


Es la opción más completa. Se ac- 

cede desde la pantalla principal 

con SELECT y desde ella se realizan 

tareas de edición, impresión e in- 

tercambio de imágenes. Se puede decir que todas las opciones 
de tratamiento de imágen son accesibles desde este menü. 


A la derecha podéis ver, a tamano real, una 
tira de fotos impresa con GAME BOY PRINTER. 
No es calidad láser pero da muy bien la talla. 


SOUNGE EUKON] NIME! TRIPPY-H 


GAME BOY CAMERA Y GAME BOY PRINTER 


NINTENDO PONE TODO UN ESTUDIO DE 
FOTOGRAFIA EN LA PALMA DE TUS MANOS 


El último ingenio de NINTENDO ha 
roto todos los pronósticos. ¿Quién 
iba a suponer, hace algún tiempo, 
que la compañía japonesa iba a 
crear una cámara y una impresora 
para su consola portátil? Así ha si- 
do, y el resultado es mucho 
más espectacular de lo es- 
perado. Son infinidad de 
opciones las que GA- 
ME Boy CAMERA dis- 
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pone, y éstas van mucho más allá 
del simple apunta, enfoca y dispa- 
ra. Si nos gusta reirnos de los com- 
pañeros de trabajo (o de clase), no 
hay más que acercarse a ellos y 
aplicarles alguno de los muchos 
efectos disponibles. Después de 
realizar la fotografía, siempre es 
posible ensañarse aún más con 
y los símbolos y «protesis» de 
pega que NINTENDO pone a 


Space Fever Il y Cia. 


Está dentro del menú play y es un sencillo shoot'em-up 
desde el que, dependiendo de la nave a la que se dispare, 
se acceden a otros subjuegos. La peculiaridad de este mo- 
do reside en la posibilidad de caracterizar a los persona- 
jes y enemigos con nuestra cara, la del perro, etc. Todo 
depende de lo que se capture. Los juegos disponibles son 
D. J., BALL y RUN! RuN!. Sencillos pero muy graciosos. 


nuestra disposición. Una nariz de cer- 
do, unas orejas de asno, una sensual 
boca... todo para castigar con saña a 
nuestros peores enemigos. Si lo que 
nos gusta es el cine, siempre se pue- 
de recurrir a las opciones de anima- 
ción, y más concretamente a la 
pantalla de edición, desde donde se 
pueden realizar todo tipo montajes 
con las más de 30 fotos que se 
pueden almacenar en la me- 
moria de la GAME Boy CAMERA. Y 
si son ganas de jugar lo que 
tenemos, siempre es posible 
sacar fotos de nuestro jefe (o 
profe) y colocárselas a algün fi- 
nal boss de los juegos que se 
incluyen. Nunca disfrutarás 
más disparando a un enemigo. 
Con la GAME Boy PRINTER es po- 
sible imprimir las fotos, mon- 
tajes, animaciones y demás 
trabajos que se realicen con la 


Menú Shoot 


El centro neurálgico de GAME 
Boy CAMERA. Además de lanzar 
instantáneas, da acceso a los 
menús /tem y Magic, donde 
es posible crear efectos de 
espejo, amplicación, monta- 
jes con diferentes capturas, 
etc. También permiter ver los 
álbumes de fotos. 


Panorámicas. Dentro del menú Shoot existe una opción realmen- 


te útil que permite capturar fotos con formato pa- 
norámico, ya sea en vertical u horizontal. Lo mejor 
de todo es que más tarde se puede imprimir como 
si de una única fotografía se tratase. 
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cámara. La impresora utiliza un 
papel térmico especial que 
cambia de color cuando es so- 
metido a ciertas temperaturas. 
Esto permite que la impresora 
funcione sin tinta. El precio de 
la GAME Bov CAMERA es de 8.990 
Ptas., igual que la impresora, 
mientras que los recambios de 
papel, en cajas de tres rollos, 
cuestan 1.990 Ptas. Con cada 
rollo se pueden imprimir hasta 
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Pulsando START еп 
el menú principal 
aparecen varias op- 
ciones más. Una de 
ellas permite intro- 
ducir nuestro nom- 
bre, sexo y fecha de 
nacimiento. Estos 
datos se enviarán 
cuando se realice 
un intercambio con 
otro usuario. 
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PlayStation 


El juego más esperado del айо, ya está a punto. 


Consulta cualquier duda que tengas sobre "PlayStation" en el teléfono 902 102 102 ww ploystation-europe.com/Tekken3 


"PLAYSTATION" elegida CONSOLA DEL ANO 


por los lectores de HOBBY CONSOLAS Y SUPERJUEGOS y por los oyentes de GAME 40 (CADENA SER). 


Todo el PODER en tus MANOS 


AITO inició en 1986 con el primer Darius 
una de sus sagas más queridas y carismá- 
ticas de su amplísimo catálogo de creaciones. 
En aquella ocasión el debut asombró a medio 
mundo debido a los tres monitores que forma- 
ban la pantalla de la recreativa (similar al NINJA 
| WARRIOR), la sorprendente calidad de sus gráfi- 
COS, su adictiva carga de jugabilidad y algunas 
novedades que siempre han identificado a es- 
ta generación de shooters. Destacaba la origi- 
nal distribución entrelazada de su treintena de 
fases, en la que podíamos elegir entre dos ca- 
minos posibles y sus enormes final bosses ins- 
pirados siempre en criaturas SUPER 
marinas, en formato bruto mecá- injo 
nico, que aparecían tras la genial FORMATO 


ching Fast». Tres años después llegó Danus Il 
esta vez con dos monitores unidos, importan- 
tes mejoras gráficas y bellos final bosses. El éxi- 
to continuaba y aparecieron versiones para 
infinidad de sistemas (PC ENGINE, MEGA DRIVE, 
AMIGA, MASTER SYSTEM...), por no citar las versio: 
nes exclusivas para sistemas domésticos como 
Darius Twin de SNES о más recientemente Da- 
RIUS GAIDEN para SATURN y PLAYSTATION. En 1997 
G Darius debutó en salones recreativos y aho- 
ra aparece en PLAYSTATION respetando al origi- 
nal con tecnología FX1 de TAITO, pero con 
nuevos modos de juego, secuencias de intro- 
ducción y un completo menü de 
i CIO) opciones. G Darius es una mezcla 
CDROM entre RAY STORM y EINHÁNDER que 


TENET озеро e inolvidable frase de «Warning. PRODUCTOR 
d». к A huge Battleship Is Approa- PROGRRMRDOR 


__ TATO emplea un depurado engine 3D 
TATO de gran calidad y que permite 
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plasmar texturas de gran resolución sobre los 
polígonos y desplazar con comodidad los bo- 
nitos escenarios vectoriales. Pese a este entor- 
no 3D, el desarrollo de G Darius es puro 2D 
con continuos cambios de perspectiva y giros 
de cámara, y sorprendentes efectos gráficos 
con efectos de luz, scaling y otras rutinas de 
bella factura. G Darius está formado por quin- 
ce fases dispuestas sobre la clásica distribu- 
ción entrelazada de todos los capítulos, pero 
en esta ocasión con la posibilidad de acceder a 
dos áreas diferentes dentro de cada fase, lo 
que hace un total de 30 escenarios diferentes 
de gran calidad plástica. Con esto que os he 
dicho llegaréis a la conclusión de que el juego 
contiene 30 final bosses de gigantesco tama- 
fio, aspecto escalofriante e infinitos patrones 
de ataque. Además de estos gigantescos seres 
inspirados en la flora y fauna marina, hallaréis 
más de 70 enemigos secundarios, la mayoría 
de los cuales podréis añadir a vuestra nave 
lanzando una cápsula que los recoge y los 
convierte en aliados involuntarios de vuestra 
flamante nave Silver Hawk, hasta que son aba- 
tidos por el incesante fuego enemigo o con- 
vertidos en una poderosa bomba de 
devastadores efectos. G Darius también es 
compatible con el mando Dual Shock, y el úni- 
co «fallito» que le he visto es la aparición de al- 
gunos arrebatos de slowdown, pero nada más. 
Sería interesante que alguna compañía se 
atreviese con su distribución europea, ya que 
nos encontramos ante uno de los mejores del 
género y uno de los shoot'em-up más comple- 
tos, competitivos y sorprendentes de los últi- 
mos años. THE ELF & JASON 
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Ro en otros tiempos era el género 
que más imperaba en los salones recre- 
ativos, hace tiempo que los beat 'em-up tipo 
«Todos Contra el Barrio» cedieron todo el 
protagonismo a los arcades de lucha One On 


One (STREET FIGHTER ЇЇ y posteriores). Es más, 


desde que los sistemas de 32 bits invadieron 
el mercado, sólo unos pocos títulos han sa- 


bido rescatar y actualizar este género a las 


nuevas tecnologías. Si hace un айо pudimos 


disfrutar del genial FIGHTING Force, los envi- 


diados usuarios japoneses disponen desde 
el pasado Junio de la ültima producción de 
BANDAI para PLAYSTATION: CRISIS BEAT. Con 
un descomunal transatlántico como escena- 


rio (el Princess Of Fearless, con 500.000 to- 


neladas de peso y 5.000 pasajeros a bordo) y 
cuatro luchadores diferentes a elegir, esta 
nueva creación de BANDAI respeta todos los 
elementos más característicos del género 
(jefazos finales, golpes especiales, participa- 
ción simultánea de dos jugadores...) con el 
añadido de poder realizar los combos más 
espectaculares que puedas imaginar (hasta 
cinco diferentes por personaje). Moviéndose 
libremente por diferentes entornos tridi- 
miensionales, uno o dos jugadores deberán 


liberar a los pasajeros del Princess Of Fear- 


less de las garras de unos perversos terroris- 
tas, empeñados en volar el barco por los ai- 
res. Como es costumbre en los juegos de 
BANDAI (salvo en el caso del increíblemente 
perfecto TAIL CONCERTO), el aspecto gráfico de 
Crisis BEAT podría haberse mejorado algo 
(sobre todo en lo que concierne a la anima- 
ción de algunos de los protagonistas), pero 
el grado de detalle y la interacción con los 
escenarios (es posible estrellar a los adversa- 
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rios contra ellos) y sobre todo el excelente y 
vertiginoso uso de las cámaras, hacen subir 
bastante enteros el global del juego. Ello 
unido a su innegable jugabilidad, hacen de 
este Crisis BEAT uno de los títulos más diver- 
tidos que han pasado por estas páginas en 
lo que llevamos de año. Por las pantallas 
que acompañan a estas líneas, Crisis BEAT no ase, a T S : à etar el juego con la 

parece el summun de la perfección gráfica, BEAT nO à ага lode а suarios pueden componer los ес 
pero a la hora de la verdad es adictivo y ju- | 

gable como pocos. Lástima que tenga pocas | i tipo Dou RAGOT Y > nodo es el más divertido de todo el jueg 
(o nulas) posibilidades de salir de Japón. Ne- || 

cesitamos mas SUPER 

juegos como és- ¡INFOPIRACIO! 
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ciones y el dise- 


Veloces como 


ғи se la 


: THE Movie. Las ilustra: 


ciones de este buen hombre 


ndo de número a medida que el prc 


Cajas especia 


rigirse a 


espués de producir todo tipo de 
D «chicharras» para los más diversos 
sistemas, basándose casi siempre en licen- 
cias de mangas o animes de éxito, BANDAI 
se descolgó el pasado 16 de Abril con TAIL 
CONCERTO, una de las aventuras 3D más 
impresionantes de cuantas se han produ- 
cido en 32 bits. Contando con un impre- 
sionante plantel de colaboradores, entre 
los que destaca el responsable del diseño 
de personajes Nobuteru Yuuki, y avalado 
por uno de los engines 3D más suaves que 
se han visto en PSX, Тап. CONCERTO nos po- 
ne en la piel de Wafuru, un eficiente y ca- 
nino agente de policía, en lucha constante 
con la banda de los KuroNeko-dan, unos 
gatos bastante gamberros. Humor, mu- 
cho humor y diseños 
mecánicos al más 
puro estilo Miyazaki 
se dan cita en esta 
delirante producción 
para PLAYSTATION, a la 
que se podría com- 
parar con MEGAMAN 
LEGENDS en cuanto a 
su mecánica y con- 
cepto gráfico, aunque aquí el diálogo con 
otros personajes es bastante menos im- 
portante que en el juego de CAPCOM. Por 
ello, jugar a TAIL CONCERTO, aunque seas 
occidental y no sepas «ni papa» de japo- 


n 


nés, es una completa delicia, ya que el ele- 
mento arcade predomina en todo mo- 
mento sobre la aventura. Totalmente 
compatible con el pad analógico y el Dual 
Shock, Тап. CONCERTO pone a prueba los re- 
flejos del jugador no sólo a la hora de per- 
seguir Nekos (gatos) por las calles de 
Resaca, sino que en algunos puntos el alu- 
cinado usuario se verá obligado a cabal- 
gar sobre vagonetas a través de una vieja 
mina (al estilo Indiana Jones) o volar de 
isla en isla como un vencejo borracho. La 
acogida de este anime poligonal en tierras 
niponas ha sido tal que BANDAI ya ha pro- 
metido utilizar el mismo engine 3D en su 
siguiente lanzamiento: Macross: DIGITAL 
MissioN VF-X 2, secuela de aquél simpático 
pero mediocre jue- 
go de PSX que tuvi- 
mos el placer de 
comentar en el MAN- 
GA ZONE hace ya bas- 
tantes meses. De lo 
que no se hablado 
nada todavía es del 
lanzamiento de TAIL 
CONCERTO en Occi- 
dente, aunque la prensa y usuarios norte- 
americanos lo están pidiendo a gritos 
bajo un lema: si BANDAI distribuyó allí el 
DB FINAL Bour, ¿cómo no lanzar una obra 
maestra como ésta? NEMESIS 
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Reporta 


QUE POSIBLE 


Resulta inevitable encontrarse con este MISSION: IMPOSSIBLE y no establecer ciertas comparacio- 
nes con el clásico de RARE GOLDENEYE. Y lo cierto es que ambos se parecen bastante, aunque pa- 
rece que la creación de OCEAN no 

explotará tanto el elemento ` 

| e. 5 


Los personajes 


Aunque no son un prodigio de diseno, lo que sí 
destaca de los personajes del juego es la excelen- 
te definición de sus caras. Esto permite reconocer 
alos enemigos fácilmente (sobre todo 

los importantes), más aün si se hace uso 

de la mira telescópica. Algunos de los 
personajes del juego están colocados 

de tal forma que Ethan, con la ayuda 

del artilugio correspondiente, copie 

su cara y vestimentas. Tremenda- 

mente ütil, sobre todo cuando es 

necesario pasar por algunos luga- 

res sin levantar sospechas. 


Men, dispose Of my trusted servant 
min it 


No sabemos si correspondía a algún tipo de 
maldición, pero tras el largo periodo de 
tiempo que OCEAN llevaba invertido en esta 
creación, el título del juego comenzaba a to- 
mar connotaciones premonitorias. Pero no, 
no es una misión imposible, sino un título 
que por lo visto en las primeras versiones 
que han llegado a nuestro país, cuenta con 
muchas posibilidades de convertirse en un 
excelente juego para NINTENDO 64. El secreto 
radica en varias aspectos muy concretos, 
aunque el principal es que se ha respetado 
en todo momento el hilo argumental de la 
película protagonizada por Tom Cruise, y lo 
que es aün más positivo, se han recreado to- 
das las escenas que han hecho de MissioN: 
IMPOSSIBLE una excelente película de acción. 
El tren de alta velocidad y la habitación del 
terminal, en la que Ethan se descuelga por el 
conducto de ventilación, son el mayor expo- 
nente de lo que comentamos. De cualquier 


Take tnis gun. Candice. Protect yoursetf 


4 - 
Candice: 
watch out for Maxs men on the road ! 


Ethan, sobre el tren de alta velocidad, justo antes 
de entrar еп el archiconocido eurotúnel. 


modo, el esfuerzo de sus programadores se 
ha centrado en crear un entorno 3D lo sufi- 
cientemente real y creíble, bajo el que se 
han tratado de respetar las localizaciones 
exactas de la película. Un buen ejemplo es la 
misión que se lleva a cabo en la embajada 


Phew ' Toxic gas * 


Aunque los tex- 
tos en pantalla 


aparecen en in- 
glés, es proba- 
ble que la 
distribuidora 
en España lo 
lance con los 
textos en 
castellano. 


americana en Praga, que es una fiel réplica 
del salón en que se desarrolla la acción. Aun- 
que ese esfuerzo, por lo menos en esta beta, 
parece pasar factura en la fluidez de movi- 
mientos, ya que en los espacios abiertos 
pierde una parte de la suavidad que muestra 
en otros escenarios. La ejecución de las mi- 
siones será, con diferencia, lo que más llame 
la atención. Así, la interacción con los demás 
componentes del equipo y los objetivos 
(que van mucho más alla del localiza, dispara 
y mata) cobran un interés mucho mayor, al 
tiempo que se pone en práctica una ejem- 
plar actitud cívica: civil muerto, misión fraca- 
sada. Las armas y los artilugios (Made in 
Bond, James Bond) están a la orden del día en 
MissioN: ImPOSSIBLE, aunque es la posibilidad 
de caracterizar a Ethan con las caras de los 
personajes del juego (recordad que era el 
efecto más espectacular de la película) lo 
que más os llamará la atención. El juego, que 


Reportaje 


aün está en fase de producción, y que aparecerá en 
el mes de Octubre en España, contará también con 
la banda sonora original de la película, y en especial 
con el tema central, compuesto en los años sesenta, 


Uno de los escenarios 


que también sirvió de gancho para la versión cine- roe н ge todo el 
matográfica de la mano de U2. Aún queda tiempo d ori Je Rtmol qua 
para mejorar lo visto, pero será entonces cuando se- boria laembdjada 
pamos si Ethan Hunt es capaz de superar a James americana en Praga. 
Bond, o lo que es lo mismo, si MISSION: IMPOSSIBLE me- Una lástima, porque 
jorará lo ofrecido рог GOLDENEYE. J.C. MAYERICK todo acabará ardiendo 


en el infierno. 


Al igual que en otros juegos del mismo género, en Mission: Im- » 
POSSIBLE existe una especie de mira telescópica. Si apuntas bien b ` З = Picase 9o back upstairs, Your 


Ехсейетсу, Ihis place is dangerous * 


== 
і 


a la cabeza del enemigo, con un solo disparo bastará. 


Lo mejor de MissioN: IMPOSSIBLE es poder disfru- conductos de ventilación para acceder a la ha- 


tar de las secuencias que le han hecho famosa. bitación del Terminal. Al final serán un total de 
Tiroteos en la estación de Waterloo en Londres, veintidos fases para cinco misiones concretas en 
persecuciones en el interior y sobre el TGV, em- el Polo, Praga, Londres, Virginia y, de nuevo, el 
boscadas en la embajada y, cómo no, la inquie- Polo. La primera y la ültima, como sabréis si ha- 
tante escena en la que Ethan se desliza por los béis tenido la oportunidad de ver la película, no 


tienen nada que ver con el film, por lo que 
podría decirse que es la única «licencia» que 
sus programadores se han tomado. 


Luther here, Ethan. fve got you in my 
sight. 
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Escenarios que respetan la esencia del film 
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El aprendiz supera 


al maestro Mario 


ў VM MUCH PRETTIER THAN 
| TOOTYI 


p que este día nunca 
iba a llegar, pero si todo 


transcurre como parece, S. 
Mario 64 encontrará en BANJO 
Kazooie algo más que un digno 
sucesor. No es que deseemos 
jubilar a Mario, ni mucho 
menos, pero parece increíble 
que desde Marzo del 97, fecha 
en que apareció NINTENDO 64 en 
España, ningún juego haya 
osado siquiera hacerle sombra. 
Ha tenido que ser una vez más 
RARE, la mano derecha de NIN- 


ü M. 
то MUMBO'S SKULL, 


l 


| 
| GRUNTY NICE, COME BACK 


TENDO (qué iban a hacer sin 
ellos) la que diese el salto cuali- 
tativo con respecto a las demás 
compañías. No sabemos por 
qué, pero todo lo que este 
grupo de programación toca se 
convierte en oro. Pero ipor qué 
BANJo Kazoo puede llegar a ser 
mejor que S. MARIO 64? Bueno, 
en principio sólo hay que jugar 
unos minutos con BANJO KAZOOIE 
para entender que estamos 
jugando con una copia casi 
idéntica de S. MARIO 64, aunque 


NINTENDO 
RARE 


©1998 NINTENDO/RÁNE 
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Pulsando C-Arriba se entra en un 
modo en primera persona desde el 
que se puede observar todo lo que 
rodea a Banjo. La generación de 
escenarios, como se ve, es genial. 


KAZOOIE 


Е 


por supuesto, bastante mejora- 
da técnicamente. Perspectiva 
casi idéntica, control de vistas 
muy semejante, movimientos 
sacados directamente de este 
juego y un largo etcétera de 
enormes similitudes. Gráfica- 
mente BANJO KAZOOIE 
contará a buen segu- 
ro con los mejores 
gráficos que se pue- 
den encontrar en 
NINTENDO 64, y no 
sólo por la excepcio- 
nal calidad de las 
texturas, sino porque 
sus programadores 
han sabido sacrificar 
lo justo y necesario 
para lograr una fluidez de movi- 
mientos absoluta. No es cues- 
tión de contarlo todo, por eso el 


«Манама alisos ШЫ “аруы ieri mundos de Banjo Kazooie 


arankan s: 


Mumbo’ 5 


En principio, pues no se sabe lo que el futuro 
puede deparar, son diez los niveles de que 
consta Bano Kazooie. A éstos hay que sumarle 
Gruntilda's Lair, el mundo que da acceso a los 
diferentes niveles del juego. Además, existe 


un mundo de iniciación en el que Banjo 
aprende los movimientos básicos del juego. 
Es conveniente jugar este nivel por completo, 
pues gracias a él, Banjo puede aumentar el 
nivel de su barra de energía. 


"Büubbleg! 


Gobi's Valle 


mes que viene profundizaremos 
un poquillo más en este senti- 
do. El juego contará con diez 
niveles cuyo tamaño, en un 
principio, no parece excesivo, 
aunque una vez dentro de ellos 
todo se complicará con la apari- 
ción de pruebas, subniveles y un 
sinfín de secretos. Para tomar 
conciencia de lo que nos espera 
en cada uno de ellos, sólo es 
necesario pensar que, además 
de los objetivos secundarios, en 
cada nivel habrá que recoger 


100 notas, 10 piezas de puzzle, 6 
Jinjos y 2 piezas de panal. Multi- 
plicad todo eso por diez y, de 
paso, mentalizaros para buscar 
cada uno de esos elementos en 
los lugares más recónditos que 
la mente humana pueda imagi- 
nar. Sencillamente interminable. 
RARE ha conseguido reunir a 
una ingente cantidad de caris- 
máticos personajes de nueva 
creación encabezados por 
Banjo, Kazooie, Tooty, Mumbo y, 
cómo no, la bruja de turno, una 


on la ayuda de la magia 

de Mumbo, Banjo puede 
transformarse en diferentes 
animalejos, cada uno con 
sus cualidades. Algo impres- 
cindible para acceder a cier- 
tos lugares del juego. 


Este es Mumbo, un brujo 
enamorado de Gruntilda 
que, pese a lo que pueda 
pensarse, ayudará a Banjo. 
Si se le entrega un número 
determinado de 
calaveras, éste 

nos transfor- 

mará en alguno de 
los animales en que 
se puede mutar Banjo. 
Como no siempre le sale del 
todo bien, es posible que 
alguna vez acabemos con 
apariencia de lavadora. 


Una de las diez piezas de 
puzzle de cada nivel nos 
la entregan los Jinjos. 
Son cinco seres de dife- 
rentes colores que Banjo 
debe buscar y rescatar 
en cada nivel. Cuando 
estemos cerca de alguno 
de ellos, nos silbarán. 


Para conseguir algunas de las diez piezas de puzzle de cada nivel, Banjo nece- 
sitará superar determinadas pruebas. En ésta, por ejemplo, Banjo (convertido 
en morsa) debe hacer frente a un Slalom a bordo del típico trineo. 


Son muchos los items repartidos 
por el juego. Las botas verdes, 


por ejemplo, sirven para que 
Banjo y Kazooie no se dañen en 
determinados terrenos. 


Наге nos demuestra 
por qué es el mejor 
productor europeo 


tal Gruntilda obsesionada por ser la 
más bella del lugar (merece la pena 
morir para verla cual bella modelo). 
El juego se completa con una banda 
sonora de ensueño en la que las 
melodías pegadizas son todo un 
alarde de ingenio y saber hacer. Y 
qué decir de los efectos de sonido, 
de las intros, de los diálogos, de los 
objetivos, de las pruebas... en fin, de 
todo. Banjo KazoolE ya ha salido en 
Japón y Estados Unidos, por lo que 
todo lo que os hemos contado no 
sufrirá ninguna modificación (afor- 
tunadamente). Un nuevo Rey para 
NINTENDO 64 del que os contaremos 
todo el próximo mes. 


He aquí el objeto de deseo: las piezas de puzzle. Éstas sirven 
para completar los cuadros de cada nivel. De esta forma, el 
acceso a ese mundo queda inmediatamente abierto. 


J. C. MAYERICK 
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Todas las intros del juego se crean en tiempo real, es decir, 


utilizan el engine del propio juego para generar las secuen- 
cias. La intro inicial, pese a ser sencilla, es para un Oscar. 
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PlayStation e Conducción 


La promesa де 
ectronic Arts 


E” la capital francesa 
tomada por las respectivas 
aficiones de los equipos nacio- 
nales que han participado en el 
mundial, nos olvidamos de la 
fiebre del fútbol para visitar las 
oficinas de DELPHINE SOFTWA- 
RE. Situadas en una zona céntri- 
ca a escasos metros de los 
Campos Elíseos y del Arco del 
Triunfo, allí nos esperaban los 
responsables de la creación de 
la última criatura de esta com- 


| ELEC. ARTS 


pañía francesa, Moro RACER 2. El 
Productor Técnico del juego, 
Thierry Gaerthner, nos atendió 
cordialmente mostrándonos las 
excelencias de este título para 


das selvas amazónicas que 
en las tórridas arenas del 
desierto del Sáhara a cielo 
abierto. Y no sólo los esce- 
narios han recibido un tra- 
tamiento tan exhaustivo. 
Los trajes y las motos de los 
competidores también han 
sido diseñados basándose 
en modelos reales para que 
la sensación de realismo 
quedara plasmada en todos 
los elementos del juego. 
Entre las novedades, desta- 
ca que los programadores 


SLIPER JUEGOS estuvo en 
las oficinas de Delphine 


Soft. para ver Mato Racer 2 


los 32 bits de SONY. Lo primero 
que nos sorprendió fue la 
impresionante calidad de los 
gráficos, y es que DELPHINE ha 
empleado un sistema de rende- 
rización fotorealista. El equipo 
de programación ha llegado 
hasta el extremo de realizar 
fotos en localizaciones de la 
Bretaña francesa para crear 
unas texturas fieles al original y 
trasladar los paisajes, casas e 
incluso carreteras a los circuitos 
del juego. Por supuesto, la ilumi- 
nación se ha adaptado a cada 
una de las zonas representadas 
en Moro Racer 2. No es lo 
mismo encontrarse en las tupi- 


El gran realismo de 
todos los escenarios 
ha sido el fruto de 
horas y horas de tra- 
bajo para represen- 
tar lugares reales 
emplazados en dife- 
rentes localizacio- 
nes del mundo. 


han optado en esta ocasión por 
dos modalidades de juego. Arca- 
de para los que sólo buscan 
diversión, y simulación para los 
que prefieren involucrarse de 
lleno en una conducción afecta- 
da por el perfil del trazado, los 
efectos ambientales (lluvia, nieve 
y niebla) y las características de 
cada moto. También se puede 
elegir entre circuitos diurnos o 
nocturnos. Otra de las innovacio- 
nes ha sido aumentar la «inteli- 
gencia» de los competidores 
controlados por la máquina. En 


БЕ 


Los componentes de DELPHINE se toman su trabajo muy en serio. Para el diseño de los circuitos (ба), ) 
de la Bretaña francesa estuvieron viajando por la zona tomando fotos que transmitieran el 5” 


ambiente del lugar. Desde las casas hasta los árboles han sido representados fielmente. 


En la primera entrega de Moro Racer ya 
pudimos encontrar todo lujo de detalles. En 
esta ocasión los programadores han afinado 
aún más concediendo a todos los elementos un 
tratamiento riguroso. Desde el traje de los 
participantes hasta los componentes de las 
motos han sido diseñados teniendo en cuenta 
modelos reales. Esto, unido al increíble realismo 
de los escenarios, se ve complementado con 
infinidad de efectos gráficos. La arena que sale | 
despedida, el humo de los motores y efectos de | 
luz te harán disfrutar айп más de cada carrera. : 


Creando un circuito 


MAKELAND Vi-30z FOR GENERATE Су 
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Formación de una emplear para darle 
malla tridimensional vida al conjunto de 
con la forma del terre- líneas que habíamos 
no para el trazado del creado anteriormente. 


circuito. 
En este caso los pro- 


Bl Una vez diseñada la gramadores han hecho 
zona se aplican las tex- las texturas a base de 
turas que queremos renderizar fotos reales. 


T. MAKNEKLANDVI-AUREORGRHERATE 7. 
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CHECK POINT 


Aunque pueda parecer sencillo, hay que seguir un laborioso proceso y tener las ideas 
muy claras para que el resultado final, a la hora de crear un circuito, se ajuste a la idea 
original y no plantee ningün problema, ya sea gráfico o a nivel de jugabilidad. 


Un total de 8 circuitos han 
sido representados con іссіз 
fidelidad en Moto Racer 2 


Moro RAcER 2 te encontrarás 
con unos oponentes que se 
adaptan al comportamiento del 
jugador. Cuanto mejor seas 
mayor dificultad hallarás para 
ganar una carrera. Si a pesar de 
todo necesitas un adversario de 
mayor talla, puedes optar por el 
modo para dos jugadores a 
pantalla partida. Puedes elegir 
entre una división horizontal o 
vertical para disfrutar de un 
emocionante enfrentamiento 
en el que apenas se nota la dis- 


MODOS DE JUEGO Moto Racer 2 ha 
optado, además de la división entre circuitos de 
velocidad y de motocross, por dos modalidades 
de juego. La primera, Arcade, apuesta por la velo- 
cidad sin límites para los que no busquen ningün 
tipo de complicación. En el modo simulación, los 
amantes de la conducción más realista tendrán la 
oportunidad de mostrar su habilidad al manillar. 


EL EDITOR La principal novedad de 
Moro Racer 2 es el editor de circuitos. Con él 
es posible crear un trazado completamente 
nuevo, con las curvas y elevaciones que tá 
decidas. Una vez establecida la forma, podrás 
seleccionar la zona en la que deseas que se 
represente con total libertad. 


) ENDURO FOREST ` 


SELECT 
SEGMENT 
Lm AT 


EDITOR 


En Moro Racer 2 podrás encontrar un total 8 trazados. 
Como ocurría en la primera entrega, se han dividido en 
circuitos de velocidad y de cross. DELPHINE ha elegido 
zonas pintorescas de todo el mundo a la hora de crear 
los escenarios, por lo que durante el juego, haremos un 
recorrido desde la húmeda selva del Amazonas, 
pasando por la Bretaña francesa hasta las áridas tierras 
del desierto del Sáhara. Sin duda, el despliegue gráfico 
realizado por la compañía francesa se ve refrendado 
por una jugabilidad a prueba de bombas. 


OUTDOOR 


BRITANNY CROSS 


"s 


minución de frames por 
segundo de lo que trans- 
curre en pantalla.Sin 
embargo, una de las 
mayores sorpresas que 
nos depara esta versión 
para PLAYSTATION es que 
también incluirá un editor 
de circuitos. DELPHINE se 
encontraba todavía 
puliendo esta opción del 
juego para que fuera más 
rápida y que los circuitos 
creados por el usuario 
apenas ocupen espacion 
en una Memory Card (se 
hablaba de dos bloques). 
El editor cuenta con una 
tabla de herramientas sen- 
cilla que te permiten 
transformar un trazado a 
tu antojo. Seleccionando 
puntos a lo largo del reco- 
\ 


GRAND PRIX 


rrido, estarás en disposi- 
ción de crear nuevas cur- 
vas, manejar la elevación 
del terreno y otorgar el 
aspecto que más te guste 
al resultado final. Para este 
ültimo paso tendrás que 
optar entre las diferentes 
zonas que hay incluidas 
en el juego (Amazonia, 
Bretaña, Sáhara, еіс.), 
pero teniendo en cuenta 
que se trata de un circuito 
completamente nuevo. 
Podrás intercambiar tus 
creaciones con otros usua- 
rios y crear tu propio cam- 
peonato. En definitiva, 
todo un juegazo que verá 
la luz a finales del verano. 
Hasta ese momento debe- 
rás conformarte con estas 
pantallas. R. DREAMER 
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MIDWAY 
GT Interactive 


La sangre llegará 
al «Bio» 


ha pasado ahora a las 3D, como 
podéis comprobar con CARDINAL 
SYN о MK 4. De todas formas, la 
palma, sin duda, se la lleva Bio 


Y a tenemos en nuestras FREAKS, un juego ambientado 
manos las versiones de en el típico futuro siniestro y 
PLAYSTATION y NiNTENDO 64 del hostil al más puro estilo MAD 
beat'em-up de MIDWAY más Max. En lo que a jugabilidad res- 
importante del momento, con pecta, a los sorprendentes gol- 
permiso de MoRTAL KOMBAT 4, pes especiales y combos al estilo 
claro. La moda gore comenzada Tekken que posee Bio FREAKS, se 
en el 92 por MORTAL KOMBAT se le suman acciones como dispa- 


\ 


Durante la partida, nos 
seguira un zoom constan- 
te, ya que la velocidad a la 

que nos movemos y el 
campo en el que lo hace- 
mos, sobre todo con el 
Thrust, es increíble. 


Las diferencias con la versión PSX radi- 
сап en el uso de anti-aliasing. 


2 Га sangre corre а raudales еп cualquie- 
ra de los combates de Bio FREAKS. 


La versión NINTENDO 64 se mueve con la 
misma suavidad que la de PLAYSTATION. 


rar al oponente con nuestra 
arma o propulsarnos hacia 
arriba, al estilo Super Jump de 
MARVEL SUPER HEROES. Aún no 
sabemos, teniendo en cuenta 
que el juego es de MIDWAY, si 
Bio FREAKS posee alguna 
variante de los ya famosos 
fatalities. El mes que viene lo 
descubriremos. DOC 


Los amantes del gore en 
los beat'em-up quedarán 
fascinados con Bio Freaks 


Como se puede 
observar en las 
pantallas, la 
calidad gráfica 
de Bio FREAKS es 
superior incluso 
que la de MK4. 
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Nada como correr 
y saltar en bolas 


o sabemos muy bien 
N cémo funcionan estos 
temas de las modas, pero de no 
tener un solo juego con una 
bola como personaje central, 
tras la арагїсїбп de KULA WORLD 
para PLAYSTATION, llega ahora 
este curioso lGGY “s REckIN' BALLS 
para NINTENDO 64. Creado por 
ACCLAIM, IRB se podría consi- 
derar como un título con el 
espíritu de un juego de plata- 
formas y la estructura de una 
frenética competición de carre- 
ras sobre unas originales pistas 
en 3D. Aunque gráficamente 


de la idea, una bola y 
una pista, la variedad 
en el diserio de los cir- 

cuitos es realmente alu- 

cinante. Para lograr 
buenos resultados nece- 
sitaréis grandes reflejos. 


puede parecer un tanto sim- 
plón e infantil, derrocha simpa- 
tía, colorido y esa escasez de 
elementos es ideal para un 
juego cuya mayor virtud la 
encontraréis, sin duda, en su 
extraordinaria jugabilidad. Com- 
petir contra la máquina tiene su 
miga y nos mantendrá pegados 
a la pantalla un montón de 
horas, pero cuando probéis su 
modo para varios jugadores 
simultáneos comprenderéis que 
esta opción es la ganadora 
absoluta del programa. Emocio- 
nante, tremendamente movida 


_ ACCLAIM 
_ ACCLAIM 


y adictiva desde la primera 
partida, en esta modalidad 
para dos, tres o cuatro juga- 
dores simultáneos a pantalla 
partida hallaréis toda la diver- 
sión y los piques de los gran- 
des del género. Jugabilidad al 


poder. 


DE LUCAR 


AMEN 


^ ZELESCS 


Además de las difi- 1 


cultades tipicas del 
terreno, como sal- 
tos y desniveles, 
también deberéis 


sortear a un sinfin 
de bombas y extra- 


fios seres. 


a tercera entrega de una 

de las sagas más carismáti- 
cos de la historia está a punto 
de llegar a nuestro país. Unas 80 
horas de juego esperan a los 
que se decanten por un RPG 
sencillo, intenso y, sobre todo, 
envolvente. BOF 3 continúa la 
historia de los dragones que 
sacrificaron su vida para derro- 
tar al Dios de la Oscuridad y 
devolver la paz. Nosotros encar- 
naremos a Ryu, el ültimo super- 
viviente de esta raza que busca 
su pasado y su destino... 


y casas ha sido muy cui- 
dado, siguiendo la línea 
de las entregas para 
SNES. En esta pantalla 
podéis ver lo bien que 
ha sido resuelto el efec- 
to del humo. 


El ultimo suspiro K | 
del dragón 


f 
| 
| 
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Lamentablemente parece ser 
que no va a ser traducido. De 
todas formas el mes que 
viene lo analizaremos conve- 
nientemente. THE SCOPE 


Pero estos colosales guiones 
(santo y seña de la saga sobre 
todo por su buen humor) no 
serían nada si no vinieran acom- 
pafiados por un entorno técni- 
co y jugable acorde con lo que 
se estila hoy en día. En BOF 3 
podremos rotar el escenario; 
dispondremos de cientos de 
hechizos; observaremos múlti- 
ples efectos gráficos; 
controlaremos hasta 7 
personajes; podremos 
convertirnos en dragón e 
incluso hasta pescar... 


Los bichos que se || 


encuentra THE PUNISHER 
en su ropa interior son 
cada vez más 
raros. : 


signo distintivo de 
la saga, los comba- 
tes son constantes. 
Algo que agrada o 


desquicia, según 


los gustos de cada 


usuario. 


Más pendientes 
que para septiembre ` 


жш 200 muchos de sus competido- 


о sabemos bien los moti- vechar cada desnivel para reali- Е n res. Para que nada os falte, 
М: por los que se dan zar impresionantes figuras acro- D ey también cuenta con varias 
estas coincidencias, pero parece  báticas. Algunos de los г V yam үл; competiciones, modo para 
que unas cuantas compañías se recorridos son tan sumamente ГЕР 77А y dos jugadores simultáneos 
han puesto de acuerdo para accidentados que a veces es | E AMET | y, por si alguno lo prefiere 
sacar casi a la vez un juego con inevitable realizar pirue- al sistema de pantalla par- 
las tablas como protagonistas. tas para salvar los obs- tida, también podrá disfru- 


En este caso se trata de STREAK, táculos. Con un diseño tar de una opción para 

: una dura competición de gráfico agresivo, gran cable Link.De momento 

1 boards a propulsión a través de realismo en la anima- poco más podemos conta- 
los circuitos más complejos y ción de los personajes, ros, ya que sólo estamos 
accidentados que uno pueda ` unos potentes efectos ante una versión inacabada 


imaginar. En esta creación de GT de luces y gran variedad 
INTERACTIVE, además de correr de circuitos, STREAK 
como condenados, deberemos resulta bastante muy 
demostrar nuestras habilidades atractivo y bastante 

en el manejo de la tabla y apro- más original que 


y deberemos esperar algún 
tiempo para saber las 
auténticas posibilidades de 
este nuevo título para 
PLAYSTATION. DE LUCAR 


A la izquierda podéis ver los efectos 
secundarios de una ingestión masiva de 
paella de chiringuito playero. Arriba, un 

hermoso plano de la llegada de Javier 
Clemente al aeropuerto tras el Mundial. 
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| Dos Jugadores | 


tto 
HANDUNG 


nana 
UUU. 
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| Más raros que un ataud con H 
faros, y tan peculiares como 


un W.C. con lunares, los per- 


Para aquellos que deseen humillar a 
sus hermanos, primos o vecinos, sTRE- 


вк cuenta también con una opción para sonajes de STREAK conforman 
dos jugadores simultáneos y otra para una de las pandillas más 
cuatro pero si empleamos cable Link. lamentables desde la separa- 


ción del grupo Mocedades. 


Lina batalla motorizada 
llena de humor .GT IN 


Conesteataque | | 


especial a base de 
pegarle al contrario 
con tu salchicha sólo 
puedes lograr dos 
cosas: o acabas con 
él o tendrás un 


amigo para siempre. 


D: no contar en bastante éste se cuidó mucho más el 
tiempo con casi ningün tema de los detalles y elemen- 
representante del género, tras tos decorativos. Como de 

el excelente VIGILANTE 8, PLAYSTA- momento estamos hablando 
TION tendrá en breve otro expo- de una beta de ROGUE TRIP, es 


nente de shoot 'em-up posible que en la versión final 
motorizado al estilo TwisrED podamos ver mejorados estos 
METAL. RoGUE TRIP, de GT INTE- temas y sus movimientos de 
RACTIVE y SINGLETRAC,es qui- pantalla que, por ahora, son 

zás la variante más alegre y algo bruscos. Por lo demás, una 
exagerada que encontraréis del jugabilidad descomunal, acción 
típico esquema de los frenética a lo largo de unos 
shoot 'em-ups sobre ruedas. El escenarios inmensos, 

diseño gráfico de los escenarios armas realmente 


y vehículos, por ejemplo, está ingeniosas y un 

más cerca de la parodia o de modo para varios 
los dibujos animados que de jugadores simultáne- IK 
cualquier pretensión por acer- os prometen entrete- f 
carse al realismo. En ese senti- nimiento para 

do nos recuerda bastante al muchísimos meses. 
reciente WRECKIN CREW, sobre Muy pronto lo sabre- 
todo en los coches, aunque en mos. DE LUCAR 


Ya donináis La 
técnica destructi- 
va pero notáis que 
aün os falta algo. 
«NO problemo», 
conectáis otro 
mando e invitáis 
al pringaillo del 
vecino a probar 
este juego que te 
acabas de comprar 
(hace 6 meses) y 
Le fundis. 


О. 
з 
! 
e 
@Ј 
a 
42 
O 
O 
X 
v) 
® 
© 
O 
eri 
43 
о 
42 
a 
2% 
тп 
e 
a. 


| Aquí abajo podéis ver a Tombi, 


convertirse en una especie de 
antorcha humana. 


1 
I 
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Al fin está en la ба е Tombil, una de las 
mezclas entre el genero de las 

plataformas y el del rol más geniales 
de entre las pocas que han hecho aparición 
en el mundo de los Videojuegos. 


que gracias a un item podrá 


Como ya comentamos en la 
preview que os ofrecimos hace un par 
de meses, Tokuro Fujiwara, antiguo 
componente de la élite de los progra- 
madores de CAPCOM y fundador de 
WHOOPEE CAMP, ha logrado unir dos 
géneros tan diferentes como son las 
plataformas y el RPG en este genial 
Томв!! La versión PAL del juego ha sufri- 
do considerables modificaciones y 
mejoras con respecto a la versión japo- 
nesa, llamada Ore! Томва, sobre todo en 
lo que respecta al área gráfica, ya que se 

han añadido muchas más anima- 


VALORACION 


La gente de TOKURO FUJIWARA ha con- 
seguido con esta maravilla Llamada 
томвт! algo que hacía mucho que ninguna 
compañía era capaz de Lograr: innovar. 
el novedoso sistema de juego se une a 
La simpatía que todo el programa emana, 
en especial su protagonista, para ofre- 
cernos una experiencia tan sólo vivida 
con juegos Como ZELDA, FINAL FANTASY 
VII о más recientemente KLONOR: DOOR TO 
PHANTOMILE. Tombi! no debería faltar еп 
tu colección. 


PLRTRFORMRS/RPG 


тент 
MEMORY CARD (1) 
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Alo largo de nuestra aventura iremos encon- 
trándonos con personajes como el mono Charlie 
(que nos enseñará a nadar), la sirena (que será 
nuestra profesora de buceo) y un sinfín de 
secundarios más que nos ofrecerán consejos, 
objetos, nos pedirán favores, etc. 


Este es el aspecto del 
simpático protagonista de 

la aventura, Tombi. Sus 
vestiduras podremos cam- 
biarlas a lo largo del juego. 


699 || 


ciones para la mayoría de los personajes, 
se han incrementado los planos de scroll 
de todos y cada uno de los escenarios, 
etc. Además, podemos decir que Томв!! es 
una de las versiones PAL más logradas, ya 
que sumado a la perfecta traducción de 
todos sus textos, en el juego ha sido utili- 
zada una técnica llamada overscan, que 
consiste en аһадіг líneas de definición a 
la parte superior y a la parte inferior de la 


GRRFICOS 


A pesar de poseer un Para acelerar Los TOMBI! posee una gran en este aspecto radi- 

planteamiento bidi- . . tiempos de carga, La cantidad de efectos ca la gran calidad 

mensional, jtodos Los gente de WHOOPEE CAMP Че) sonido más dignos general: de Іш que 
= C juego en ^— hal preferido componer | 7 del dibujos animados o > hace gala Towez!, 


riesfcómicas que de 


bido. sobe todo a 


» están en el 0. Además, Aa perfecta armonía 
creados a base de potente chip de soni- cuenta con decenas de en [а que se unen 
polígonos y goberna- do de PLAYSTATION. su digitalizaciones de Las plataformas y el ==) La jugabilidad que desprende 
dos por un potente calidad no Llega al voz para tombi y рага rol. pesde La primera La mezcla plataformas y RPG. 
engine 3D. su gran punto de La de un muchos de Los perso- partida te será impo- : А T | 
colorido Llama muchi- cp, pero tiene mucho najes que aparecen en sible apartarte de ied lap cni sc s | 
simo La atención. más mérito. el programa. TOMBI!. пеар У / 


nos mande una carta. y 


Rn 


CHARLES Este simpático 
mono llamado Charles nos guiará a 
traves del universo Томв!! y nos obse- 
quiará con ciertos objetos y consejos 
que resultan vitales para llevar a buen 
puerto a nuestro protagonista. Al prin- 
cipio del juego le caerás mal, debido al 
color rosa chillón de tu pelo. 


g; 


pantalla, ya que las versiones PAL pier- 
den 100 líneas con respecto a las NTSC 
(de ahí que en casi todas las conver- 
siones de NTSC a PAL podamos obser- 
var dos franjas negras arriba y abajo 
de la pantalla). Dejando de momento 
un poco de lado el apartado técnico, 
vamos a centrarnos en su funciona- 
miento y desarrollo. Como observaréis 
en la intro del juego, el pobre Tombi, 
una especie de mezcla entre caverní- 
cola y yo mismo, ha sido víctima de un 
terrible robo: los malvados cerdos 
Koma le han arrebatado el brazalete 
de oro que le regaló su abuelo. Para 
recuperarlo, Tombi tendrá que atrave- 
sar decenas de еѕсепагіоѕ (todos ellos 
realizados en 3D y mostrados a través 
de un potente engine) y realizar cien- 
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En el pueblo de Baco podremos informarnos de 
lo que ocurre allí leyendo el tablón de anuncios. 


tos de acciones tales como aprender a 
nadar, comprender el significado de la 
risa o el llanto y hasta incluso ayudar a 
una pequeña brujilla que ha perdido 
algunos de sus bártulos mágicos. A 
través de su odisea por conseguir el 
brazalete de su abuelo, Tombi descu- 
brirá que los cerdos están atacando 
todos los poblados cercanos, coman- 
dados por los siete cerdiablos, los cua- 
les sucumbirán gracias a Tombi(ya ' 
nuestra habilidad, por supuesto) y a 
las bolsas cerdiablos, una especie de 
trampas de cazafantasmas en las que 
los encerraremos eternamente. A 
Tombi le controlaremos de dos modos 
diferentes, dependiendo del lugar en 
el que estemos, ya que cuando nos 
encontremos dentro de alguno de los 


EL MAPA Este mapa, a pesar de no 
cumplir una función indispensable en el jue- 

gos, indicará nuestra posición en el mundo 
de Tomar! en todo momento. 


GOGO CAR 
en el desarrollo del juego, tendremos que ponernos al «volante» 
de este peculiar vehículo e ir esquivando a los cerdos Koma que 
se nos pongan por delante. Por desgracia, Томв!! carece de gran 

cantidad de subjuegos al estilo de este divertido бобо Can. 


Para conseguir tres objetos indispensables 


No E 
debido a las llamas. 


— 


Гор 2350007] 


BOSSES 
Aparte de los cer- 
diablos, en ciertos 
momentos de la 
aventura nos las 
veremos con 
bichejos como los 
que tenéis arriba. 


Los siete malignos cerdiablos son los culpables de todos los problemas que los pobres habitan- 
tes del mundo de Tombi están sufriendo. Para acabar con ellos tendremos que conseguir unas 
bolsas especiales donde meterlos, de un modo similar a las trampas de los Cazafantasmas. 


[aeza tanos) 


poblados del juego, la vista del juego y 
la manera de movernos cambia ligera- 
mente. No creáis que por tratarse de una 
mezcla entre dos géneros Томв!! se va a 
quedar a medias con ambos, ni mucho 
menos. Por ejemplo, en lo que respecta 
a las plataformas, Tombi podrá trepar, 
saltar, correr, colgarse de las ramas de 
los árboles, nadar, bucear, y hasta incluso 
deberemos utilizar una carcajada o un 
lloriqueo para atravesar ciertas zonas 
del juego. El apartado de RPG lo confor- 
man los cientos de objetos que tendre- 
mos que recoger y utilizar en cada 
momento, la cantidad de armas y vesti- 
mentas con las que nos equiparemos a 
lo largo del juego y los muchísimos tex- 
tos que aparecen (en un perfecto caste- 
llano), similar en número a un RPG de la 
talla de SUIKODEN O similares. Si tenéis la 
oportunidad de echar una sola partida a 


' Томв!!, os aseguro que no seréis capaces 


de soltar el mando, ya que éste es uno 
de esos juegos cuya mezcla entre adic- 
ción, simpatía y calidad técnica produ- 
cen una misteriosa magia, que os 
mantendrá pegados a él incluso des- 
pués de haber terminado el juego com- 
pletamente. «PORKY» DOC 
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| Point Blank Ha sido una larga espera desde Time Crisis, pero al fin tenemos 
entre nosotros el Segundo título que soporta Іа G-Eon45 la 
sensacional pistola de Namco. Prepárate para la adición, la juerga y la 


diversión que te depararán las ZÛ pruebas de Point Blank. 


(62) |) 


Después de una 
considerable sequía en cuanto 
a juegos de disparo se refiere, 
NAMCO nos sorprende con el 


sobre todo, en lo competitivo 
del desarrollo de PoINT BLANK. 
Recordando aquellos viejos 

puestos de feria, este juego es 


SUPER rmatiern que sin duda es el más diverti- un compendio de pruebas de 
EORMATO ` do de todos.Y decimos esto disparo de todo tipo, que van 
PRODUCTOR _ «cr con pruebas irrefutables, por- desde abatir ninjas o pirañas 

PROGRAMADOR que hasta Tomás, nuestro hasta coches o meteoritos, 


enclenque Director de Arte, se 
ha convertido en un Billy el 
Niño en versión John Galiano 
disparando a todo lo que ve 
en pantalla, tras seis años sin 
jugar ni al juego de la taba. Las 
razones de tan tremenda 
capacidad de adicción radican 
en la sencilla estructura y, 


| Aunque ahora no se lleven muy 
| bien, THE PUNISHER y THE SCOPE 

| mantuvieron hace tiempo una 

| gran amistad, como atestigua 

| esta foto, tomada justo después 
de atracar un centro del Inserso. 


pasando por pruebas tan 
divertidas como la manzana 
de Guillermo Tell o rescatar un 
grupo de náufragos calvorotas 
de las garras de una bandada 
de buitres hambrientos. Prota- 
gonistas absolutos de todas 
las pruebas, los doctores Don 
y Dan nos llevarán de una a 
otra con el humor por bande- 
ra. Nada menos que 70 prue- 
bas diferentes completan la 
suculenta oferta de NAMCO, 
las cuales han sido divididas 
en distintas modalidades que 
alcanzan el culmen de la 
diversión en el momento en 
que más de una pistola se 
conecta a la consola. Pero no 
acaba aquí la cosa, porque 
como ya hiciera NAMCO con 
TIME Crisis, la versión domésti- 


VRLORRCION 


POINT BLANK reúne, a Lo Largo de 
cerca de 70 pruebas, La carga adic- 
tiva de un juego de pistola con el 
humor y La simplicidad de Los sub- 
Juegos tipo puzzle s action, dando 
como resultado una de Las más 
divertidas experiencias que ha ofre- 
cido PLAYSTATION en toda su existen- 
cia. si ya tenías [а 6-con45 por 
adquirirla junto al time crisis, no 
[о dudes, consigue otra, porque el 
modo multiplayer es para morirse. 


POINT BLANK | 


SHOOT ' EM-UP 


PlayStation 


Quest Mode 


Si para la versión doméstica de TIME Crisis NAMCO creó toda una histo- 
ria yun juego nuevo, еп Point BLANK han incluido un completo RPG con 
todos los elementos típicos del género (tiendas, puntos de experien- 
cia, interacción con otros personajes), todo ello ejecutable desde [а 
pistola G-Con45. De tus avances en este modo de juego dependerá el 
poder acceder o no a determinadas pruebas еп el modo Training. 


A feu days prior 
they uere enjoying 
o friendly neal together... 


ca de Рот BLANK supera con creces en opcio- 
nes a la recreativa original, gracias a la incor- 
poración de un modo Arrange (que incluye 
un modo torneo para hasta 8 jugadores, 
modalidad de entrenamiento y mucho más). 
Además se ha incluido un ambicioso RPG en 


| 
1 Ë Es increíble lo que hacen algunos por 
| 


| llegar a final de mes. Arriba tenéis a De Exclusivo de PLaySTarioN, este modo es la el que guiaremos a Don y Dan a través de 
| .. \ 
+ | Lucanrecogiendo las propinas de las llave para acceder al Training, un RPG o la 
vecinas, tras haber realizado un strip- modalidad Party Play, con torneos y pruebas 
tease tipo FuLL Monty en el tendedero, especiales para dos y hasta ocho jugadores. 


GRAFICOS MUSICA SONIDO FX JUGABILIDAD GLOBAL 


el hecho de no tener La melodía que ameni- especialmente creados imprescindible La 


_Los gráficos en alta 23 los resultados de apt cada ada runas: de . adquisición de una 
reso ción s Lo Г. calla; фгйева retumbará A 2 segunda T para 
- gi Lferencia bu p d eU resto de tus T 19 fur e intermi- 
al mm domés- jm el interior de juer- 
U homónimo i abeza. como el a ya sea 
de Los salones recre- resto del juego, está desgarrador de ооп o enfrentándote a uno o 
ativos. mantiene en compuesta con un gran pan al comprobar cómo siete jugadores más. Jugar contra otro amigo. re 
todo momento el Look sentido del humor. v una рїгайа Le da un una de Las experien- olvidarás hasta de comer. 
humorístico del muy bien realizada, tiento en sus partes cias más divertidas E ¿por qué no se incluyó un modo 
juego. por cierto. blandas. que ha dado Psx. de 4 jugadores simultáneos? 


Point Blank CM A Fondo 


pruebas más divertidas 


ПИЕ ЕЕ 2 @ 
n [К 


ASEGURADO А TERCEROS. Destroza el utilitario 
de Nemesis a balazos, obligándole a utilizar su Skoda 
Perestroikez para llegar todos los días al trabajo, 


EL FUEGO Y EA PALABRA. Protege a Don de la Ilu- 
via de antorchas y frases hechas, provinientes de 
dos reproducciones gigantes de ThE PUNISHER. 


A QUEMARROPA. Libera los pasillos de SUPER 
JUEGOS de terroristas, maquetadores y otros coyo- 
tes, mientras rescatas a las bellas becarias. 


ІП TRAGA PLOMO, THE SCOPE. Cambia a golpe de 
pistola la decoración del salón del hogar de THE 
Score. La cocina y el dormitorio vendrán luego. 


una isla con forma de 6-Сом45, la pistola de En un juego de disparos como 
sd ) NAMCO, con el objetivo de encontrar la legen- fete no podian faltan аир 
DON daria Bola de Chicle Gigante. Lejos de ser un СЕВ ruega de dianas URS 
Š 5 9 2 les. Lástima no poder cambiar 
simple añadido, este RPG incorpora todos los ; 
y ER los monigotes de papel por 
elementos del género, como la posibilidad de 


algunos miembros de la 
acumular puntos de experiencia, hablar con redacción. THE PUNISHER es el 
otra gente o comprar y hacer uso de diferentes primero en la lista. 


objetos y armas. Роімт BLANK es el juego que 
necesitaba la G-Con45 para despegar de entre 
las otras pistolas de PLAYSTATION. Su modalidad 
multijugador es tan divertida, que te recomen- 
damos de todo corazón la adquisición del Pack 
juego/pistola, aunque ya poseas la que vino 
con TIME CRISIS. NEMESIS 


Aunque mantienen un 

© gran parecido con Belén, = 
nuestra maquetadora, 
estos topos no deben 
inspirarte piedad. Deben 
ser exterminados al 
igual que las acelgas, los 
telefilmes italianos o la 


colonia de THE PUNISHER. 


Ahora que están tan de moda las películas 
de meteoritos como DEEP IMPACT, ARMAGEDDON 
O LA TÚNICA SAGRADA, no estará de más prac- 


ticar un poco con Point BLANK. Nunca se 
sabe... puede que tu pericia acabe salvan- 
do a Móstoles de un estropicio sideral. 
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NINTENDO ESPAÑA Y 
SUPER JUEGOS TE IN- 
_ VITAN A PARTICIPAR 
EN ESTE GRAN CON- 
CURSO. PARA ENTRAR 
EN EL SORTEO SOLO 
TIENES QUE RELLENAR 
` EL CUPON CON TODOS 
TUS DATOS EN LE- 
TRAS MAYUSCULAS 
(NO SE ADMITIRAN 
 FOTOCOPIAS) Y EN- 
VIARLO ANTES DEL 5 
DE SEPTIEMBRE A LA 
SIGUIENTE DIREC- 
CION: EDICIONES 
REUNIDAS S. A., RE- 
VISTA SUPER JUE- 
605, C/0'DONNELL 
12, 28009 MADRID, 
INDICANDO EN UNA 
ESQUINA DEL SOBRE 
“CONCURSO KOBE 
BRYANT”. 


b y 
Fou 


LORS. 


TM, ® AND THE “М” LOGO ARE TRADEMARKS OF NINTENDO OF AMERICA INC. © 1998 NIN- 
TENDO OF AMERICA INC. 

The Nba and Individual NBA team identifications used on or in this product are trademarks, 
copyrighted designs and other forms of intellectual property of NBA properties, Inc. and 
the respective member teams and may not be used, in whole or in part, without the prior 
written consent of МВА porperties, Inc. 01998 nba properties Inc. All rights reserved. 
Cualquier supuesto que se produjese no especificado en estas bases será resuelto por los 
organizadores. La participación en este sorteo implica la aceptación total de sus bases. 


Cardinal Syn 
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Ya tenemos en nuestras manos por fin a la versión europea de 
Cardinal Syn, un juego de /меһа en 3D que dará mucho que hablar, debido 
principalmente a dos motivos: su extrema Eallidad gráfica у la 
violencia 


ue hace gala. 


Al fin Sony se ha decidido | trado que saben hacer 
a ponerlo a la venta, y por suerte, no bien las cosas. Las pri- 
ha visto mermada ninguna delascua- meras imágenes de 
lidades mencionadas anteriormente.El CARDINAL SYN que 
juego ha sido programado en su prác- vimos a traves de 
tica totalidad por KRONOS ENTERTAIN- Internet nos resulta- 
MENT, que desde su anterior trabajo, гоп cuando menos 
(Dank Rirr de NINTENDO 64), han demos: sorprendentes, debido 
- sobre todo a su exqui- 
sito tratamiento gráfi- 


VP co. Gráficamente no llega a ser tan € 

© дарэ SUPER d 
perfecto como DEAD OR ALIVE O TEKKEN 3, "OPmation 

тазар сайа- Mana Ye cu $ MC 

pero... ere FARMA TO r CDROM 
supe: P | Ne DE сому EE ЫШ 
lade . S j ‚1 `3 KRONOSENT. -- 
Podr © Pd 


beat: 


Como 
barg 
talla н 
tode, сыз «éxtos del 
juego Han sido dobla- 
_ Gos al castellano. 


£ 


VALORACION 


A pesar de que кяомо5 ha innovado 
Lo suficiente en el terreno de La 
Lucha con nuevos movimientos y nuevas 
alternativas de juego, (а jugabilidad 
de CARDINAL SYN resultará un tanto 
insulsa para Los más experimentados. 
cualquiera que haya jugado a DARK 
AIFT comprobará que KRONOS по ha 
modificado apenas su estilo de pro- 
gramación, sobre todo en Lo que res- 
pecta a movimientos especiales y Los 
Llamados «canned combos» (algo así 
como combos enlatados). aún así, el 
trabajo que кяомо5 ha realizado en el 
aspecto gráfico es más que digno de 
admiración, y pocos juegos resultan 
tan vistosos сото CRRDINRL SYN. 


‚ R Fondo ) 
AA 


Los escenarios de CARDINAL SYN son los mas sorpren- 
dentes que hemos visto en un beat'em-up tridimen- 
sional, llegando incluso a asemejarse en algunas de 

las pantallas a los de la recreativa de TEKKEN 3. Las 
manchas de sangre resultan impactantes. 


11006080 
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E HECKER 


PERSONAJES 
en la pantalla de arriba son posiblemente los per- 
sonajes más desagradables y grotescos de todo el 
juego. Uno de ellos es un sanguinario y desequili- 
brado payaso, el otro, un despojo humano que se 

tiene en pie con la ayuda de una pata de palo. 


Los dos luchadores enzarzados 


GRRFICOS MUSICR 


Los gráficos de cnn- 
DINRL SYN poseen un 


situación medieval 
imaginaria en La que 
La historia del juego 
se desarrolla. Los 
efectos de La sangre 
son muy reales. 


Temas épicos de gran 
calidad que nos harán 


e Шо сілі) аг, aun- bi recordar us sono- 
ой a Los de = ras dé peliculas como 
біл. “ВЕАрЕ debido == сфмам! eL BÁRBARO y 
172. nto a la ———Aenás-£illes de corte 
similar. seguramente 
acabaréis hartos de 
escuchar el tema 
principal: en La 
intro, en Las opcio- 
nes, en el juego... 


"lon 


(t 


| modos de juego abundan en CarpinaL Syn. El 


y ¡AI 2, 


از ل 


Como en todo buen beat'em-up que se precie, los 


чи E : kA 


ОАА irn 


> D 


y 
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Survival es 


ya que a diferencia de juegos como Tek- 
KEN 3, en el que si bien podemos esqui- 
var a un lado o a otro del oponente, 
nuestra movilidad se reduce a avanzar 
o retroceder, en el programa de KRO- 
NOS el salto se realiza con uno de los 
botones y las cuatro direcciones del 
mando servirán para movernos libre- 
mente por el escenario de un modo 
similar a Busuipo BLADE. No sólo en la 
forma de moverse radican las noveda- 
des impuestas por KRONOS en CARDINAL 
SYN, ya que su jugabilidad en general, 
debido sobre todo a movimientos 
nunca vistos en juegos de este tipo, es 
digna de admiración. Los ataques son 


SONIDO FX 


su calidad es muy 
alta, pero el mérito 


de los más dificiles que se recuerdan en un juego de lucha. 


Por desgracia, La Е N 
Jugabilidad de canpr- | / I 


prácticamente iguales a los de DARK RIFT: 
defensa, golpe alto, golpe medio y golpe 
bajo. Después, en los L y R tenemos movi- 
mientos tan extraños, aunque efectivos, como 
un botón para agacharnos, otro para correr 
por el escenario y hasta uno para empujar al 
oponente. Los cuidados escenarios del juego 


JUGRBILIDRD 


en este B se _ NAL SYN no fresulta I Ен 7 Г] / | 

К Lg Lleva sov comeu- К< tgüo Lo versátil que \ 4^ ^ | 

— TÉR є$рї NA, ya que no к= сазга са. se BN J тш | | 
———S6Lo-ha-t£aduci do ———Motá-démasiado que à "i / 


todos Los textos del 
juego, además, todas 
las voces han sido 
dobLadas al castella- 
no de un modo más 
Que aceptable. 


KRONOS: 


combos 
mismas 


DARK RIFT también ha жаша 
sido programado por my La ambientación gráfica y | 


controles, Los mismos 


Los mismos ШЫ sonora Que posee el juego. 
A pesar de Lo novedoso de 
algunos de sus movimientos, | 
resulta algo aburrido. y 


enlatados, las [=] 
rutinas... 


| Aligual que ocurría con cualquiera de las tres 
qi entregas de TEKKEN, al lleqar al final del juego nos 
espera un luchador diferente para cada uno de los 
personajes elegibles desde el principio, que será 
eleccionable una vez lo venzamos y acabemos el 
juego. Cada uno de ellos posee también su propia 


x 


Algunos de los efectos visuales como el 
que veis en la pantalla de arriba son, 
junto con el efecto de la sangre, de lo más 
sorprendente del programa de KRONOS. 


también juegan un papel importante a AN 

la hora de vencer a nuestro oponente, тег Б 16 гаа PLAGUE 
ya que son completamente interactivos 
(aunque podemos desactivarlo), hasta 
el punto en el que nos envenenaremos 
con los charcos de veneno, nos quema- 
remos con las hogueras y hasta resulta- 
remos atropellados por una vagoneta 
en el escenario de la mina. También 
podremos activar o desactivar ciertas 
ayudas que aparecen en los escenarios 
en forma de cajas, que guardan en su 
interior pociones para rellenar nuestra 
energía, para darnos magia, y hasta 
una de las espadas de Syn, que al 
cogerla duplicará nuestra fuerza. 
Ya sabéis, si estáis hartos de la 
monotonía de la lucha nor- 4^" 
mal y corriente y os apetece y 

dar una segunda 

oportunidad a la gente de 
KRONOS, que en este caso se 
la merece sobradamente, no 
podéis dejar escapar este 
genial y, sobre todo, diferente 
CARDINAL SYN. 


El ser del traje ridículo 
es uno de los persona- 
jes secretos más habi- 

les y poderosos de 
todo el juego. 


PLAGLE 


ESCENARIOS La interacción con los escena- | 
rios resulta en CARDINAL SYN prácticamente total. En 
el de arriba, llamas recorrerán los carriles de fuego, | 


que al golpearnos nos tirarán al suelo y nos restarán 
energía como si de un golpe oponente se tratara. 
i 


SONY C. E. y SUPER JUEGOS te invitan a participar en este magnífico con- 
curso. Para entrar en el sorteo sólo tienes que rellenar el cupón con todos tus 
datos en letras mayüsculas (no se admitirán fotocopias) y enviarlo antes 
del 5 de Septiembre a la siguiente dirección: EDICIONES REUNIDAS S. A., 
REVISTA SUPER JUEGOS, C/ O'DONNELL 12, 28009 MADRID, indicando 
en una esquina del sobre «CONCURSO ТОМВІ!». 


SoRTEAMOS 15 LoTES DE UM мк -о 
Y UNA ¿RACTOSA CAMISETA. 


l a E 
| cm 75 iO 


PlayStation $ | 


.— -———— с 


(74 
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VRLORRCION 


LUFIR puede consi- 
derarse como un digno 
colofón a una bri- 
LLante etapa del 
videojuego como es 
SUPER NINTENDO. NOS 
encontramos ante un 
gran Rec que ha cose- 
chado reconocimiento у 
gloria en JAPÓN U 
ESTADOS UNIDOS gracias 
a un sólido desarro- 
LLo, gráficos más que 
aceptables, muchas 
horas de juego y una 
banda sonora de esas 
que dejan huella. 
Recomendado ferviente- 
mente para todos Los 
aficionados al sagrado 
género RPG. 


En esta Vigia 
de acabar, el hecho de 
Super Nintendo еп Ej 


| 


todo llega a su fin, y aunque hay formas y formas 


jue Lufia sea el último juego de 
21148 debería entristecernos a todos. 


ü 


Y no es que quiera poner- 
me melancólico con la agónica y 
anunciada muerte de una gran con- 
sola (sin duda la mejor de 16 bits y ' 
posiblemente la mejor de la historia 
luchando codo a codo con PLAYSTA- 
TION), pero me da muchísima pena la 
forma en que nuestra querida SNES , 
ha ido apagándose lentamente sin ' 
que NINTENDO intentara hacer algo ; 
más por mantenerla a flote. Pero 
hablemos de Luria, de nuestro último 
cartucho de $МЕ$ y de un portentoso 
RPG en castellano que, bajo un aspec- 
to simple y costumbrista, esconde en 
su interior un maravilloso ramillete 
de cualidades y virtudes. 


Para empezar deciros que el argu- SUPE 
mento es de los más consistentes 
que podréis encontrar en un RPG y 
que su desarrollo, los puzzles, los 
combates y demás elementos del 
guión han sido estudiados al milí- 
metro para que no nos deje colga- 
dos en ningún momento, 
manteniendo continuamente esa 
atención y adicción especial que 
sólo poseen los juegos de este tipo. 
Aunque debo advertiros 
que hay un par de puzz- 
les que os harán sufrir de 
lo lindo. El desarrollo de 
LuFIA es como el de cual- 


MISIONES RPG 


El desarrollo de LuriA es 


similar al de otros RPG de 
corte clásico. Visitaremos 
un poblado o castillo 
donde nos encargarán 
alguna misioncilla en 


alguna cueva, templo o 


montaña cercana. 


IContinuaciones | 


TER 
Fasswornt 


um | ji 


о 0 


LOS CUATRO SINIESTROS 

Alo largo y ancho del juego los enfrenta- 
mientos con los Siniestros y sus sirvientes 
serán bastante numerosos. Antes de acudir 
a la última cita en la isla flotante nos vere- 
mos las caras con ellos en las tres torres de 
la isla triangular. Pero no cantéis victoria, 
porque hasta el asalto final a su guarida 
no podremos derrotarlos definitivamente. 


quier clásico en 2D 
del género con 
: EEUU AD algunas «noveda- 
Aquí tenéis algunos de los bau à des» como la de los 

enemigos y magias que | pu ее siete monstruos cáp- | S 
aparecen еп los numerosos | š : : sula que nos acompa- | 
combates. Para completar | ñarán en los combates 
el juego tuve que combatir | x ЖЖ =. z | yque podremos ali- 

un total de 1277 veces. 775 ------ 6 mentar y aumentar su 
Хе experiencia о la energía 
IP. Pero todo lo demás está 
ahí,los innumerables pobla- 
dos, posadas, iglesias, cuevas, 
montañas, templos, castillos, los 
nuevos personajes que irán 
aumentando nuestro grupo, las 
historias de amor, el mapa en 
mode 7 y un sinfín de característi- 
cas que le hacen ocupar uno de 
los puestos de honor del género 
~ ATARI NAAA (respetando por supuesto a los 


UN 


N 


| 
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NO es Lo más sobresa- cenital, aunque algo но están a La altura un adictivo y sor- 
[тепсе del juego, corta, colección de de [а música, pero prendente guión que 
pero estamds ante un melodías del vasuNonr _ cuppLen' pedFectamente nos ofrecená entre 
Шево de 1995. Desta- ; 5НтомоУеп La que des- si cométidó con una Ë cuarenta y cincuenta n 
саг Laresgenificación t$ea-eon Lúz propia ektensa ypSimpática к= hbras de juego. Posee 

=e tos múltiples | a que “acompaña Las ——— Colección” de sonidi- A EROS eAtras como 
poblados, el buen uso situaciones amorosas LLos de diversa fac- los casinos, La cueva ETS r ma 
del modo 7 у algunos y La increíble e tura. eL sonido que de Los ancianos, Los ЕЗ un gran APG, un sóLido guión 
enemigos y magias de inolvidable composi- acompaña a Los cua- ocho huevos del dra- = y muchas horas de juego. 
bella factura en Los ción del final del dros de diálogo es gûn... tiene errores El es el último juego de super 
combates. juego. muy moLesto. de traducción. ' Nintendo en españa. muchos 


fallos de traducción. 


grandes 2 N 
clásicos de 29 » 
SQUAREy Т 

ENIX). Otros 


elementos que también han 
acudido a la cita, y con gran 
acierto, son la genial banda 
sonora de Yasunori Shiono y 
un impactante, emotivo, bello 
y lacrimógeno final acompaña- 
do por una de las mejores 
composiciones escuchadas en 
SUPER NINTENDO. Merece la pena 
jugárselo por disfrutar del final 
y su espléndida melodía. La 
duración total de LuriA nos 
puede llevar a las 40 o 50 
horas sin ningün problema, y si 
esto os parece poco le han 
añadido una serie de extras 
como la isla de Forfeit (donde 
existe un gran casino en el que 
podremos jugar al Black Jack, a 
las tragaperras, al bingo y al 
póker), la cueva de los ancia- 
nos (un complejo cavernario 
de 99 pisos que esconde 


numeroso tesoros y es una 
parte independiente del 


ocho huevos del dra- 
9Ón, que nos conce- 
derá uno de sus 
cuatro deseos al 
Si Б) lograrlo. Y esto 
es a grandes 
rasgos Luria, el último juego 
de SNES que aparecerá en 
nuestro país (si exceptuamos a 
los clásicos reeditados) y que 
va a dejar con buen sabor de 
boca (a mí personalmente me 
ha encantado) a los que toda- 
vía creemos en SuPER NINTENDO 
(los mejores RPG están en 
SNES) y sabemos que NINTEN- 
DO tenía que haber respetado 
un poco más las barreras del 
tiempo con sus consolas, y 
haber tratado a su máquina de 
16 bits con el cariño y respeto 
que se merece. Hasta siempre 
SUPER NINTENDO, jamás te olvi- 
daremos. THE ELF 


ERN juego) y la misión secun- 
T y p 
Ñ \ daria de encontrar los 
K 


( 


АГ te regala 
Ти Carta Astral 


Un potente CDC que te permitirá conocer, 
estudiar e imprimir con toda exactitud tu 


carta astral completa, el 


influjo de los planetas Ж 
en tu vida, tu ascendente, | 
tu signo del zodiaco, tu horóscopo 
para cualquier fecha importante 
y tu compatibilidad con ТІ) 
novias, novios 
2g» o amigos. 
) TOS 24 Basta con 
clum gii i o Тш 1 T). 000 25997 introducir 


horóscopo diario, sulviimniallüsibspléricos y 30. VARIES п 


los datos de 
nacimiento para que el programa te desvele al momento los 
11 aspectos más decisivos de tu personalidad: inteligencia, 


' pasión, carácter, suerte... $) % А Di 
"IN бу 
WA, |? 
Además, en el CDC: una completa guía de astrología, y 


x / horóscopo personalizado diario de cada signo del zodiaco, 
C 2 dos misteriosos salvapantallas cósmicos y 5 temas musicales 
(30) new аде'рага el relax y la meditación que podrás disfrutar 


también en tu equipo de música. 4% 
Tota 


| 
! 


@лсопо wn e350 таз 


“Ж. ¿revista mensual para SETES Inteligentes 


inteligentes 


Una publicación de 
Ediciones Reunidas cro zen 


Los @ 
aunque gracias a а ѕе КЕ yor qué ela es 

como es. Un gran shoot'em-up de origen europeo repleto 
de efectos de fuz y Ruma sorprendentes. 


EL ASPECTO de 
cada uno de los modelos 
que aparecen en el juego está 
sumamente cuidado. Aunque 
los helicópteros amigos no 


¿Recordáis un 
З técnicamente esplén- 


están nada mal, es en los 
vehículos alienígenas donde dido juego para PLAYSTA- sino por la fluidez de movimientos "fron = unm 
más se aprecia el gran traba- TION (también de OCEAN) llamado y el tipo de texturas utilizadas (aun- i aiite 
(Су jo del equipo de diseño. Un TunneL B1? Pues bien, si os contamos que no lo parezca, tienen un aire). | FORMRTO CD ROM 
| deleite para la vista. que lo que hoy es este Viper hace un Рага hablaros del desarrollo del | PRODUCTOR INFOGRAMES 


tiempo eran fases aéreas dentro del juego, qué menos que hacer refe- PROGRRMRDOR OCEAN 
propio TUNNEL B1, seguramente no nos rencia a un clásico como THUNDER 
creáis. Pero es cierto, simplemente sus ^ BLADE, la Co-op de SEGA que tanto NIVELES Aunque en ргіпсі- 


creadores debieron pen- — éxitos cosechó tiempo atrás y que pio son sólo cinco, luego se le 


sar que ambos sistemas |е valió ser versionado a infinidad sumarán sub-fases (hasta com- | 
podían conformar dos de sistemas. Si lo recordáis, enten- pletar 10) y un montón de | 
juegos completamente deréis que este VIPER es un sho- curiosos lugares secretos que 
diferentes. Y así ha sido,  ot'em-up puro y duro, en el que lo habrá que encontrar. 
aunque si uno se fija único que debe preocu- | 
atentamente, es fácil parnos es eliminar a 
observar que las simili- todo bicho viviente que 
tudes técnicas entre aparezca (o en su defec- 
ambos títulos son bas- to, esquivarlo). Al final 

JEFES Deellos destaca el tante evidentes. No sólo por la gran espera el final boss de 

RANG UNE ойе есш зо; calidad de los efectos de luz y humo turno, aunque para Ile- 

E que fes que aparecen durante todo el juego, gar a él habrá sido 


hace sumamente vulnerables. 


VRLORRCION VIPER x 
үірен cuenta con muchas 3 
virtudes dignas de ser desta- | SHOOT" €M-UP 


cadas. récnicamente resulta 
notable, y en Lo que respecta 
a La jugabilidad, La gente de 
ocean ha realizado un gran 
trabajo, acertando sobre todo 
en el sencillo y preciso con- 
trol de La nave (también con 
mando analógico). sólo La 
confusión de ciertos momentos 
[е hace Bajar un pelín. 


—— hará gue Éste cobre 


El cañón es uno de 


que, a pesar de su 
complejidad, todo 
fluye suavemente. 


los escenarios en los 


necesario seguir 
alguno de los 
múltiples cami- 
nos que cada 
nivel presen- 
ta. A la ya rese- 
ñada calidad técnica, 
hay que sumarle unas excelentes 
músicas y, por qué no, una jugabili- 
dad bastante elevada, aunque entre 
tanto efecto de luz, humo y explo- 
siones, sea difícil encontrar una por- 
ción de pantalla en la que 
resguardarse. J.C. MAYERICK 


Bifurcaciones 


073155 n 


Los niveles no son todo lo lineales 

que podía esperarse, ya que en deter- 

minados momentos se ofrecerán 
varios caminos por los que continuar. d 
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Aunque La pantalla 
siempre esté invadida 
par un tono) oscuro y 
tfistón, eU enorme 
desplLegue/de Luces 


Muy buena es todo Lo 
Que se puede decir. 

. sQü/eres un jamante de 
'— |85 bandas/sonoras 
— obn aires fhilitares, 
en VIPER encontraras 

un cúmulo de excelen- 

tes partituras. La 
música de La intro 
es, Quizá, La que 
menos nos ha gustado. 


vida inmediatamente. 
se agradece además 
Que todo fluya con 
gran suavidad en 
torno a nosotros. 


SONIDO 


но han dejado este 
aspecto de La mano de 
Düps, пі mucho menos. 
и amBLent&ción crea- 
Ча es perfecta, y 
аи1006-10 hay ningún 
tipo de efecto poco 
común, Los ya conoci- 
dos están realizados 
con mucho mimo y cui- 
dado. 


ABILIDAD 


viper resulta divertido 
por el simple hecho de 
que su sistema de 
= јҸево/еѕ muy válido y У 4 
porque-su fealización 
-— es mig biena. además, 
si tienes ciertos pro- 
blemillas con el 
inglés, no te preocu- 
pes, pues viper está 
en perfecto castellano. 


ao»! r= 
Todo Lo concerniente al 
apartado gráfico. 


3 La aglomeración de enemigos y 
efectos de Luz Lo vuelve algo 
confuso en ciertas ocasiones. 


М/еггім 


Los adictos а! género de los puzzles pueden encontrar en este Wetrix 
una de las mejores alternativas posibles, pues además de Originalidad 

y diversión, proporciona la mejor puesta en escena que se puede 
esperar de un juego de este tipo. Y además, en perfecto castellano. 


ЛШ танап Divertir, ese es el objetivo quedéis igual que esta- 
prioritario que todo juego de este tipo bais. En realidad, lo que 
debe marcarse, y Werrix, a buen seguro, Һау que hacer es levan- 
lo logra, aunque para ello sea necesario tar paredes para embal- | 


pasar ciertos momentos «amargos». sar el agua que cae, 
Bueno, tampoco es cuestión de drama- evitando que ésta se 
tizar, pero es que el sistema derrame por los latera- 


de juego utilizado por WETRIX les del tablero. Cuando 
es tan particular, que llegar a el agua derramada 


dominarlo puede suponer el llega a un límite, la par- 
pasar varias (infructuosas) tida finaliza. Una idea 
(С) horas delante de la consola. sencilla que se ve com- Cuando nuestros lagos estén 
{ E Sólo después de este «entre- plicada con la inclusión de decenas tan perfectamente construi- 
a (ели у un terre ЭЙ namiento» será cuendo se de items, como bombas que destro- dos que ni un terremoto 
Ва. N comience a disfrutar plena- zan los muros, fichas que reducen el pueda destruirlos... entonces 
A t. éstos aparecerán para 
mente de este juego programado por tamaño de las paredes, bolas de š 
Ademds E BER 5 Я demostrarnos Іо muy equi- 
los casi anónimos ZED TWO. Si os con- fuego que evaporan el agua, cubitos 2 
del modo práctica, Wernix 722 ) ў : vocados que estábamos. En 
cuenta con ип modo Atrace 81105 que el objetivo del juego es el de de hielo que la hielan, etc. Todo ello fin, un poco de paciencia y 
que muestra los fundamen- COnstruir pequeños (o grandes) lagos con el objetivo de construir el lago vuelta a empezar. 
tos principales. con piezas de TETRIS, seguramente os con más agua que jamás se haya 


VALORACION 


SL eres un incondicional de Los puzzles, WETAIX 
acabará por engancharte. es un pelín complejo al 
principio, pero una vez asimilado el sistema de 
Juego, puede Llegar a proporcionar muchas horas de 
diversión. гер Two además ha realizado un excelen- 
te trabajo, haciendo especial hincapié en La pre- 
sentación del juego y Los innumerables efectos 
gráficos que aparecen. sobre todo es diferente. 


WETRIX | 


PUZZLE 


EFECTOS Los efectos gráfi- 
cos son realmente buenos, com- 
pletando de una forma genial la 
presentación de todo el juego. A 

falta de un desarrollo especial- 


mente adictivo, siempre son bien 
recibidos este tipo de añadidos. 


т Nintendo B4 С a CA Fondo ) 


p — - - Е кшш visto. ;Divertido? Seguro jugadores y otro en el que 
7 ы TT em ае ФЕС Э) que si.En lo que respecta se presentan diferentes 
| Conceptos | 2 s `. % “. ЖАБ al diseño del juego, cuenta retos а completar. La pre- 
| Todo se resume a un único E : PREX | con una serie de menús sentación gráfica del juego 
objetivo: construir inmensas IR. muy elaborados en los que es excepcional, con una 
paredes que alberguen la sufi- : j tanto los textos como las serie de efectos que os 
. ciente cantidad de agua como ГА ; ICE voces están en castellano. dejarán con la boca abier- 
ПІ para que ésta no se derrame I Мы... | Son además seis los ta. Por cierto, el efecto del 
por los laterales del tablero.En | ES OG == 49. modos de juego disponi- agua es de lo mejor que se 
Wernix, todo lo demás queda. PE 3 LÎ bles,incluido uno para dos puede ver. J. C. MAYERICK 


enun segundo plano. 


! Otras variantes 


Además del juego clásico, siempre es posible sumergir- 
se en alguno de los otros modos de juego que WETRIX 
proporciona. En el modo Challenge se nos invita a reali- 
zar determinadas tareas, como drenar una cantidad de 
agua o jugar en terrenos repletos de agujeros. Otro, 
como el Handicap, nos retan a aguantar un tiempo 
determinado con unas fichas que, al igual que en el 
modo Professional, caen a una velocidad increíble. Por 
supuesto, hay un modo Versus para dos jugadores en el 
4 que las acciones de uno repercutirán en el otro. 
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es una auténtica Máquina total para además de que La más WETRIX es diverti- 


maravilla observar . dotar de una agilidad mínima tontería del do... pero sólo 
L келу efec- mucho пауо al juego. Jugo cuenta con su durante unfcierto 
t 22 incluye aba cansando un рбори aba jado) empo. L de jugar 

TRIX; “y dejar de ilg pero más efe Ide Sonido, to- pira DM altas 
pre ención a La — or “ВЕ tipo de música as ces de Los p nes no es 
excepcional represen- Que es que por La menüs y mensajes del tan divertido, y Las u— —— 
tación del agua.el realización de La juego están en un pruebas de Los demás una; realización impecable en 
«efecto» зр del misma. si te gusta La perfecto castellano. modos de juego tampo- “asi todos Los aspectos. 
entorno Le da una música disco, WETRIX el efecto «sintético» co son especialmente E Aunque es jugable y bastante 
apariencia casi real. es todo tuyo. Le da cierta clase. atrayentes. divertido, al final acaba 


siendo algo monótono. 


Resulta al menos curio- 
so que toda la gente que ha visto las 
pantallas de GT 64 en el número 74 
de SUPER JUEGOS, coincida en гесо- | 
nocerlo como juego bastante especta-' 
cular y prometedor. No les falta razón, 
pero ésta es una de esas veces en que 
una imagen no vale, ni de lejos, más 
que mil palabras (por lo menos una 
imagen estática). GT 64, sin aportar 
nada nuevo al género de la conduc- 
ción, sí proporciona los alicientes 
necesarios como para hacerse un 
hueco dentro del mismo. Lo que no se 
puede ni se debe permitir es que un 
engine 3D sobre NINTENDO 64 se com- 
porte de una manera tan lamentable 
como lo hace el de GT 64. Compren- 
demos la dificultad de representar 
simultáneamente complejos escena- 
rios al tiempo que se desplazan una 
decena de vehículos. Pero consolas 
como PLAYSTATION, teóricamente infe- 
riores a nivel técnico, lo han logrado 
sobradamente. Las consecuencias 


GT &4 


Hace dos meses nos hacíamos eco de la inminente llegada de un 


prometedor simulador de turismos para Nintendo 64. Se 
comentaron las muchas EXAIPENEÍAS de aquella beta que, para 
nuestra SOP"I3Pe&a, no han sido siquiera subsanadas. 


desembocan en un manejo muy poco 
preciso sobre el vehículo, control que 
sólo resulta fiable en tramos del reco- 
rrido muy pobres gráficamente y que, 
como resultado, confluyen en un 
movimiento algo más suave de lo 
habitual. Lo más triste de todo es que 
aquí termina el reducido apartado de 
contratiempos, algo que no le impide 
cargarse un juego que en otra situa- 
ción podría haber sido más que inte- 


WR ormation 


= peer 
E E 
A M ; 


O 1351 IBa енг Co les 


¿DONDE FALLA GT 64? Sobre todo en las carre- 
ras con los demás vehículos, en los que el engine 
3D no da abasto. En los entrenamientos la fluidez 
de movimientos es algo mayor, aunque también 
«petardea» bastante en estos modos de juego. 


LEAGUE TARIE 
Em E. "RA 


H.TAKEUERI 
йш. 
м.каррудм 
M.KADEYAMA 
H.SEKT YA 
BYUJI ЕТТІ 


7 GARETH BETTS 
= JIH MURDOCH 


CONDUCCION 


дай 


Бугер A >>x=>=_ —F—— SESE REE SS III Д 


3 circuitos x е tramos 


Ы“ 


Aunque son sólo tres los circuitos disponibles (Japón, Europa y USA), cada uno de ellos cuenta соп 
dos recorridos diferentes. Habrá que acondicionar el vehículo para cada uno de ellos (y para la сіі- 
matología existente) seleccionando neumáticos, suspensión, motor, cambio de marchas, etc... 


GRRFICOS 


cráficamente er 64 es 
muy bueno, pero si 
—influimos dentro de 
= ete aparte о La cali- 
del engine 3d, 

х==——=фсопсез hos encontra- 
mos con una desastrosa 
puntuación. Las cosas, 
о se hacen, o no se 
hacen, pero no se 
dejan a medias. 


MUSICR 


но son nada del otro 
mundo, pero por Lo 


~ menos Le рборогсіопа 
ЖЗ d. 64 u cierto 


+ nítmillo gue acompaña 
ЧЕ taracción en Las 
carreras. un apartado 
sin demasiadas pre- 
tensiones y que se 
muestra, simplemente, 


correcto. 


resante. Lo mejor, sin duda, de este GT 64 
son sus gráficos. Cuentan con una solidez 
reseñable, sobre todo en los circuitos urba- 
nos, en los que se representan enormes 
construcciones y espectaculares pasos ele- 
vados que le dan un toque de clase. Los cir- 
cuitos siguen la norma implantada por RIDGE 
RACER, con recorridos variables cuyos tramos 
se abren y cierran según se van superando 
las diferentes pruebas. Cuenta también con 


SONIDO FX 


un Buen sonido de 
motor, unos cuantos 
efectos para Las 
List ones. . . pare 


— 


JUGRBILIDRD 


La escasa calidad del 
engine 3d repercute en 


CA Fondo | 


8 lo^ 5; Eu 


U.S.A. GP SHORT 


wi 2'27"252 
12562317 


т“ 6 887866 
ND 


modos рага dos jugadores, pero si a la falta 
de fluidez en los movimientos le sumamos 
la visión mínima de la pantalla partida, 
entonces nos queda una opción escasamen- 
te atractiva. El único punto a favor de este 
GT 64 es que el género de la conducción no 
está muy arraigado en NINTENDO 64, por lo 
que juegos como éste, a pesar de no dar la 
talla, son la tabla de salvación de los incon- 
dicionales del género. J.C. MAYERICK 


GLOBAL 


I usted-de ntar. un 
poto=más de sofisti- 
cación en sonido no 
habría estado nada 
mal, sobre todo 
teniento en cuenta 
Las demás carencias. 


uj “jugabilidad, pues 
dean de velo- 
/ fida es gasi nula. 
peür-se-fone la cosa 
cuando se disputa el 
modo campeonato, ya 
Que con varios coches 
en pantalla, er 64 se 
torna dramático. 


Los gráficos, muy buenos, 
que no el engine 3d. 


¿Para esto me compro una N64? 
un AMIGA 500 va más rápido. 


| 
| 


| PRODUCTOR 


Brahma Force 


Hay personas que tienen 
debilidad por los rebota. Por 
eso no es extraño que ahora 
lleguen unos cuantos títulos 
con engendros mecánicos 
como actores principales. 


FORMATO CD ROM 


JALECO 


| PROGRAMADOR GENKI 


“VALORACION: 


< BRAHMA FORCE, Sin 

Ser una joya, supera 
“con creces a La gran 

Mayoría de títulos con 

«robots como argumento 
“central. es un | 
shoot em-up animadito, | 
con mapeados complejos | 
y unos cuantos elemen- | 
tos de aventura y | 
estrategia que añaden 
interés al conjunto. A | 
diferencia de otros 

juegos, se han esfor- 


de Los enemigos у su 
“dificultad te de ja 
| jugar con alegría. 


Si echamos un 
vistazo a las distintas aparicio- 
nes en PLAYSTATION de juegos 
con robots como protagonis- 
tas, y siendo tremendamente 
positivos, el balance hasta la 
fecha no deja de ser, cuando 
menos, triste. Abarcando unos 
cuantos géneros pero con cier- 
ta predilección por los 
shoot 'em-up en perspectiva 
subjetiva, los beat 'em-up con 
ciertos elementos de aventura 
y los clásicos programas de 
estrategia, la gran mayoría 
apuntaban buenas cosas aun- 
que ninguno terminó de cuajar 
en un juego completo. BRAHMA 
Еовсе, sin ser un prodigio en 
ningün campo, cuenta con un 
buen nivel en 
materia gráfi- 
ca, unos 
movimientos 
bastante dig- 
nos, unos 
escenarios 
vistosillos y 


PlayStation 


unos enemigos bastante varia- 
dos aunque discretos en sus 
proporciones. En cuanto a su 
jugabilidad, la oferta se centra 
en una acción controlada, unos 
mapeados amplios y con dife- 
rentes alturas, algunos elemen- 
tos de aventura, abundancia de 
items y muchas posibilidades 
de salvar durante la partida, 
hacen de BRAHMA Force un títu- 
lo entretenido en el que avan- 
zar es sencillo pese a los 
frecuentes tropiezos mortales. 
Para aquellos que gusten de 
este tipo de esquemas, aquí los 
enemigos suelen aguantar 
pocos disparos... pero nosotros 
también. Sólo el conocimiento 
del terreno, el dominio de 
nuestro arma- 
mento, y, sobre 
todo, salvar a 
cada paso evi- 
tarán que el 
susto sea com- 
pleto y defini- 
tivo. DE LUCAR 


— 


Grabar Partida 
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À 


Jn EEG 


GRRFICOS 


Aunque habréis visto cosas mucho más 


__£spectaculares, hay que reconocer 


505. E por ofrecernos una 


'an4fariédad de enemigos y unos 
dos ¡Bastante complejos y diver- 
sos еп su decoración. 


NO se han roto demasiado La cabeza, 
y, (а verdad es que no hay ninguna 
Lodia qué nos acompañe durante el 


juego. сазі mejor porque hay tantos 
nemigos d. necesitaremos prestar 


Stra atención al sónar. 


SÍ son bastante buenos y potentes. 
Al Чап Lag peroratas y charlas en 
Ona. nsajes que en muchas oca- 


JUGABILIDAD 


eastante más movido y divertido que 
el resto, de títulos de similares 
сӛгас icas, pero bastante Line- 


pot „еп cua to a Los objetivos y meca- 
)(5005 т) Lograrlos. pesde Luego, 
5 


de uno de Los más animados. 


GLOBRL 


BA 


resulta entretenido y cuenta con 
algunas cosillas novedosas. 


E] Nada es absolutamente negativo, ni 
absolutamente brillante. 


MEMORY CARD 


Aunque no sean excesivamente variados, 


tones noghay quien entienda pero que, 
EPT, quedan grabados. 


TE 


= 


fuera primer 


simulador de hockey 


sobre hielo para 


Nintendo 64, vuelve a 
poner el acento en la 
jugabilidad, realizando 

escasas modificaciones. 


FORMATO 
PRODUCTOR 
PROGRAMADOR GTINTERACT. 


CARTUCHO 
WILLIAMS 


Wayne Gretzky's ЗО Hockey 98 


La segunda parte del que 


Más de un айо después llega la segunda parte 
del que fuera primer simulador deportivo para N64, cuyas prin- 
cipales características eran la velocidad y el ritmo ofrecidos en 
su modalidad arcade. Este modo de juego se mantiene, permi- 
tiendo reducir el tamaño de la pista, disminuir a tres el número 
de jugadores y eliminar las infracciones, lo que permite emple- 
arse con dureza y sin pausas. En este apartado la ünica nove- 
dad destacable es la incorporación de unos indicadores de 
posición del disco, que hacen posible controlar su situación en 
todo momento. En el modo simulación se normalizan tanto el 
número de jugadores como el tamaño de la pista y las reglas, 
siguiendo los esquemas de los clásicos simuladores de hockey 
sobre hielo. El apartado visual sigue mos- 
trando unas magníficas animaciones y las 
mismas 7 cámaras de la primera entrega, 
echando en falta alguna perspectiva que 
ofrezca planos más cercanos. Dentro de 
las opciones se realiza una actualización 
de plantillas y se incorpora, como nove- 
dad, la posibilidad de realizar traspasos 
entre diferentes equipos. En definitiva, 
escasas novedades, aunque mantiene 
intacta la jugabilidad. CHIP & CE 


Nintendo 54 | 


E Fondo_ 


La magnífica animación de Los juga- 
dores. sobre La pista de hielo y eL 


incluye una importante cantidad de 
melodías. su variedad nos LLeva 
„бе е de zas en Las que predomina La 


Los comentarios sobre el desarrollo 
del Juego: sobre el hielo son cons- 
Ч че puede seleccionarse 


este es el apartado más destacado 
_del programa, especialmente en el 

. La velocidad de Las 
a£ción erca mucho al cartucho a 
a recreativa y asegura un trepi- 
о de juego. 


el modo arcade no tiene desperdi- 
cio. 


El el cartucho ofrece pocas novedades 
con respecto al original. 


Saturn ( 


DEPORTIVO 


World League Soccer'98 


El compacto de EIDOS es la única Oportunidad de vivir el 
Mundial de Francia para los usuarios de Saturn. Sin ser un 
lanzamiento fuera de 
serie, consigue 
subsanar algunos de los 
defectos de la versión 


de PlayStation. 


Aunque el diseño de Los jugadores es 
muy sencillo, tanto éstos como el 
even con rapidez y suavi- 
de Los aspectos mejora- 
specto a La versión de 


Música animada y pegadiza para un 
Lleno de ritmo. está en La 
‚Че 5 simuladores de fútbol 
a generación creada para 


Si te gusta el fútbol y Saturn es tu consola, la 
verdad es que lo tienes fácil, ya que es el único 
juego inspirado en el Mundial de Francia. 
Afortunadamente este título tiene calidad 

suficiente como para alegrarte la vista. 


FORMATO CD ROM 
PRODUCTOR EIDOS 
PROGRAMADOR SILICON DREAM 


Aunque Los jugadores son ficticios, 
el comentarista nombra a Las verda- 
yo Stellas de clubes y selec- 


е5 en inglés, pero el cas- 
í que está para Los menús. 


Aunque parezca mentira, ni la propia SEGA ha 
lanzado algün simulador centrado en el Mundial de Fütbol. 
EIDOS ha sido la única compañía que ha dado un voto de con- 
fianza a SATURN. A la vista de su antecesor de PSX, las perspecti- 
vas no eran demasiado һа!адйейав. Sin embargo, el resultado 
final muestra mayor calidad tanto en el apartado gráfico como 
en el de la jugabilidad. Para empezar, aunque el diseno de los 
jugadores es similar, el desplazamiento de los mismos y del 
balón es sensiblemente más rápido. También se respeta el 
mismo nümero de cámaras, ángulos y zooms (tres en cada 
caso), ofreciendo unas magníficas repeticiones. En el control de 
los jugadores destaca la posibilidad de cambiar el juego de 
una a otra banda y la espectacularidad de algunos remates. 
Dentro del apartado opciones se recogen diferentes competi- 
ciones, junto a un editor de jugadores, selecciones y clubes. 
Para muchos usuarios de SATURN este compacto supone un gol 
en tiempo de descuento. CHIP & CE 


La velocidad y suavidad, La conside- 
EN variedad de opciones y el con- 


que Los usuarios de saturn puedan 
recrear el wundial de rrancia. 


«ue no aparezcan juegos de fütboL 
de ELECTRONIC ARTS O SEGA. 


Kick Off World 


La Versión para PlayStation del clásico Kick Off, añade al 
juego tradicional un modo en 368 y la opción de manejar el 
destino de ип Е/М mediante un modo manager. 


FORMRTO CDROM 
PRODUCTOR ANCO 
PROGRRMRDOR FUNSOFT 


MANAGER La inclusión del modo manager no es dema- 
siado usual en PSX. En esta ocasión está apoyada por textos en 
castellano y permite comprar y vender jugadores, a la vez que 


considera los aspectos tácticos. 


Ya sin la colabora- 
ción de Dini, ANCO busca 
devolver la grandeza a su 
juego estrella dentro de los 
32 bits.Para ello opta por 
reproducir el clásico juego en 
dos dimensiones y además 
ofrecer una opción en 3D y 
un modo manager. Con la pri- 
mera pretende tocar la fibra 
sensible de los muchos segui- 
dores de esta saga, reprodu- 
ciendo la perspectiva aérea y 


= 


Esanudar ia portita Г) деле — 


el mismo sistema de control. 
La principal novedad en este 
apartado es que en las repeti- 
ciones puede optarse por 
varias cámaras. Con el modo 
en 3D, se busca actualizar el 
juego poniéndolo en conso- 
nancia con las nuevas técni- 
cas de programación. Esta 
circunstancia hace que se 
modifique el apartado visual 
(tres cámaras laterales y tres 
reales), y se modifique com- 
pletamente el sistema de 
control de los jugadores. La 
colaboración de REEBOOK, 
jugadores reales, un editor de 
aspecto físico y la incorpora- 
ción de textos y comentarios 
en castellano, completan este 
juego recomendado para 
nostálgicos. CHIP & CE 


— M ÁÀÁÀ 


VRLORRCION 


ыы یا‎ 
7 competiciones europeas. 


el mundial ha servido para que algu- 
nos renueven sus clásicos en Los nue- 
vos formatos. KICK OFF WORLD además 
hace un guiño al pasado con La repro- 
ducción de su programa en 2D. pado que 
en 30 no puede competir con Los gran- 
des de psx, Los alicientes son el modo 
manager y el juego en dos dimenstones. 


DEPORTIVO 


| s ел E. INFINITAS 


MEMORY CAAD 


| ш = 4 
| 
GRRFICOS 
| el modo en 20 refleja Las caracterís- 
ticas gráficas de La versión origi- 
= nal. sin_ehbargo, el apartado visual 
ула mody en 30 no Llega a (а altu- 
/ ra de sus) competidores en La simula- 
ción futbolística. 


MUSICA 


| su nivel es alto tanto en La intro 
|___como en el resto del juego. esta 
-= cifcunstandia se agradece especial- 
„= Mente еп el modo manager, en el que 
|. Jay que tfaba jar con múltiples 
HE P 


w 
V] menus. 


SONIDO FX 


Lo más destacado son Los comentarios 
en castellano de sergio sauca, uno 
p de'Los perdodistas que habitualmente 
colabora én Las retransmisiones 
portiva$ de televisión española en 


JUGABILIDAD 


el modo clásico conserva La jugabi- 
lidad del juego original. sin embar- 
I eo, el modb en 30 busca acercarse a 
Каз nueva$ tecnologías sin demasiado 
cierto, Joere todo teniendo en 
cuenta La competencia. 


[gg] el modo manager, no muy usual en 
psx, y el homenaje en 2р. 


La renovación en 3p no aporta nada 
—— nuevo. 


MICH OFF WORLD 


с. PERNOC 
Pax Corpus 


Lo bueno de un JÉnera como el de los juegos de aventura 
es que en él tiene cabida casi todo. Lo bueno, lo malo, lo 
mediocre, lo excepcional e, incluso, lo que apenas se ajusta a 
ninguna categoría, el caso de Pam Corpus. 


PRODUCTOR CRYO 
PROGRAMADOR CRYO 


| 
Obsérvese la cara de sorpresa de nuestra рго- | 
tagonista al enfrentarse por primera vezensu | 
vida contra un gigantesco espárrago con 
dientes. Superada la sorpresa inicial, y tras el 
protocolario intercambio de teléfonos, nues- | 
tra heroína queda con él para tomar café. 


Con muchos de nuestros 
rivales es preferible utili- 
zar la escasa pero efecti- 
va gama de mamporros. 


VALORACION Una aventura de dimensiones mastodónticas y 
una chica llena de curvas... El tema nos resulta familiar. Pero no, 
Tras ver cosas como E i 
RESIDENT EVIL 2, сгев- por desgracia, el asunto no tiene nada que ver con Lara Croft. 
NOS: Que PRX. CORPUS no Se llama РАХ ConPus, es una aventura en 3D ambientada en el 
puede tener muchas f la últi ión de € Il A 
opciones. Técnicamente uturo y es la última creación de CRYO. Para no llevar a equívo- 


es bastante Limitado y cos, РАХ CorPus sólo tiene en común con Tomb RAIpER que la 


el diseño gráfico es : н > 
i 
сете (n GENER eg protagonista es una chica que dispara a todo lo que se mueve, 


eso quedaría en un la abundancia de resortes y, para los amantes de los detalles, 

segundo plano si se una talla más de sostén. Salvo estas menudencias hablamos de 

tratara de un juego " let te distintos. Aquí el plant ient 

ED GF TE juegos completamente distintos. Aquí el planteamiento es 

mecánica atractiva, mucho menos ambicioso en materia gráfica, bastante menos 

ges EAM. a logrado en animación y triste en movimientos de pantalla. Un 
s y 2 à ` 

interminable tiempo de inadecuado sistema de control del personaje, un defectuoso 

carga son desesperan- juego de cámaras y una carga lentísima rematan la faena e 


tes. ДЕ 
95 impiden que podamos salvarlo de la quema. DE LUCAR 


| RVENTURR GRRFICR 
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GRRFICOS 


ñunque todo tiene una apariencia más 
o menos aceptable, el conjunto está 
nij Le ejos | e alcanzar Las cotas de 
14 байдай deseables para este tipo de 

Y juegos, uj Jexi gibLes a las posibili- 
dades de PLAYSTATION. 


MUSICA 


Si La hay, cosa que no 
recordamos, debe ser tan poco suge- 

: гёпге с como) )para pasar completamente 
ш esaferciblda. Aunque a alguien esta 
Su puede parecerle algo 
| postťtvó, La verdad es que no dice 

demasiado del müsico. 


SONIDO FX 


sin ser algo fuera de Lo comün, por 
Lo menos están y cumplen con sobrie- 


Aste tipoj "по han sido traducidas al 


Po 


JUGABILIDAD 


en ocasiones la dificultad de un 
programa hace que juguemos más a éL. 
„ eel, caso)de Pax corpus, su comple- 
x: jk dag sólo 0ў logrará que nos acordemos 
La mac de de Los programadores y 
“poco y más. 


= 


EE] si te gustan Los juegos difíci- 
Les... éste te encantará. 


\ su diseno gráfico y su calidad 
N. técnica son mediocres. 


PRX CORPUS 


PRODUCTOR 
PROGRRMRDOR EUROCOM 


MGM 


Aunque estos juegos 
suelen ser bastante 
duros, en MACHINE HUN- 
TER los niveles de difi- 
cultad avanzados son 
casi tan imposibles 
como los de CONTRA. 


En algunas ocasiones os encontraréis con tantos enemigos alrededor que será un 


Aquellos que hayan 
seguido los pasos de PLAYSTATION 
desde sus comienzos, recorda- 
rán el juego LoADED, un curioso y 
salvaje título en la línea del clá- 
sico GAUNTLET que sorprendió al 
personal por su excelente factu- 
ra gráfica. Pues bien, este MAcHI- 
NE HUNTER, que muchos ya 
habréis visto en las tiendas y 
que no ha 
aparecido 
en la revista 
por razones 
difícilmente 
explicables, 
se podría 
decir que 
es el here- 
dero de 
LOADED. Se trata de un shoot 'em- 
up con algunos pequeños ele- 


Machine Hunter 


mentos de aventura y mapea- 
dos laberínticos con varias altu- 
ras en los que no cesan de 
aparecer enemigos por todos 
lados. Aunque gráficamente es 
discretito y se nota bastante el 
paso del tiempo, merecen desta- 
carse la variedad de enemigos y 
los movimientos de pantalla, 
siempre que no cojamos la 
cámara con rotación constante. 
Por lo demás, es el típico juego 
en el que nos pelaremos el dedo 
disparando y, por ello, en el que 
nos volveremos tarumbas para 
encontrar el camino correcto 
dentro de este infierno. Con dos 
jugadores la posibilidades de 
escapar con vida son algo mayo- 
res, pero siempre que no opte- 
mos por los niveles de dificultad 
más elevados. DE LUCAR 


VRLORRCION 


Aunque por Lo que 
hemos tardado en 
comentarlo pueda 
parecer que MRCHINE 
HUNTER es un juego 
sin mucha historia, 
La verdad es que Los 
aficionados a Los 
shoot “em-up tipo Lon- 
вер pueden buscar en 
él nuevas e intensas 
emociones. Puede que 
sea poco vistoso 
pero en Lo que se 
refiere a entreteni- 
miento y acción pre- 
senta un nivel más 
que aceptable. 


auténtico milagro que encontréis algún resquicio para escapar con vida. 


we 


( А Fond 


% 


GRRFICOS 


el apartado gráfico está bastante 
| | curioso, y encontraréis algunos des- 
š J restes en materia de 
Put ú сеѕ__е5#роѕіВіе que para mucha 
gente La pixelación de este juego 


V 


Гг résutte Uh tanto excesiva. 


| 


MRCHINE HUNTER dispone de unas cuan- 
tas melodías que no pasarán a La 

hi Storia 991. acompañamiento pero que 
cumplen сой su papel y por Lo menos 
Jio nos de$cerebran, que ya es mucho 
“pará tû que se estila. 


SONIDO FX 


con La cantidad de enemigos y fuego 
de artillería que puede Llegar а 
+ couzacse ей pantalla, es casi un 
Lagro que se distingan unos soni- 
s de otfos. en general están bas- 
T “tante Eten. 


JUGRBILIDRD 


No tiene La mítica dificultad del 

juego CONTRA, pero en casi todas Las 
= fàses e ну un pequeño infier- 
= 90. cómo êşo, más o menos, es Lo que 


== 


rm 


{С fe-pede geste género, pues diremos 


“que está bastante entretenido. 


es de Los que no te dejan parar 
ni un momento. 


en algunas cuestiones es un poco 
Limitado. 
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Joystick Analógico 


“Lanzado en nuestro país casi al 
mismo tiempo que RAGING SKIES, 
este periférico supone todo un 
sueño para Los amantes de Los 
simuladores aéreos. sus dos 
joysticks analógicos permiten 
trasladar todo el realimo 
que se siente al pilotar 
^ un avión. si te gustan 
Las sensaciones fuer- 
tes y realistas, con 
este mando te conver- 
; tirás en eL barón rojo. 
4 el mejor periférico 
que existe para juegos de 
aviones como Los Ace COMBAT. 
El eara otro tipo de juegos es 
bastante incómodo jugar. quizá 
es un poco aparatoso. 


m 10.990 ptas. E Sony C. E. 


Namco Fighting Stick 


| 

| este fantástico joystick puede ser el complemento 
| perfecto para el inmediato теккем 3. con éL pro- 
| fect L diat L 

: réis realizar fantásticos combos y sorprendentes 
| dréi Li fantásti bos у prendent 
| 

| 


magias. su magnífica consistencia y La rigidez de 
sus componentes resistirán al más bestia de La 
Legión de fanáticos de Los juegos de:Lucha. su 

3 diseño, en amarillo y negro, recuerda 
a Las mejores recreativas. 

; ideal para juegos de Lu- 
que ya tenemos o lo que hemos previsto com- cha en general. 

В el acceso а ıı 
y L2. 


Una vez que ya tenemos nuestra consola, llega la hora 
de potenciar sus prestaciones para jugar mejor con 
los juegos que más nos gustan. La adquisición de un 


periférico puede ayudarnos a disfrutar más de lo 


prar. Dentro de este apartado podemos 

incluir los volantes, pistolas, los 

joysticks о los numerosos 

pads de control que hay 

ofertados en estos momentos. 

Pero también son periféricos las 

tarjetas de memoria, los accesorios 

que sirven para que nuestro mando vibre, 

etc... En este reportaje que os hemos prepara- 

do podréis encontrar algunos de los mejores peri- 


féricos que hay actualmente en el mercado. 


Problamen ncontraréi ien i -a S 
oblamente encontraréis en las tiendas más, pero E 7.890 ptas. 


éstos son los que más interés os pueden despertar. y 2 ш Namco 


Mención especial para el apartado de volantes, que 
con juegos como GRAN TURISMO y el COLIN MCRAE RALLY 


están adquiriendo mucho protagonismo. 


Joystick 
Accesorios 


El poder disfrutar de las sensaciones de una recretativa es el 


ооеоооеоо 
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Arcade PSX Stick 


| 
| este fantástico joystick os permitira disfrutar al 
| 
| 


máximo de Los juegos de Lucha gracias a La calidad 
y resistencia de todos Los componentes. eL peso 
del joystick y su rigidez aseguran una completa 
inmovilidad mientras se juega. 

La consistencia de La palanca 
y de Los botones, 


objetivo primordial de los joysticks, que desde siempre 
han sido adquiridos por los que gustan de experi- 


mentar en sus casas las sensaciones de un salón re- 


creativo. Por lo general, están especialmente 
diseñados para los juegos de lucha, y la resis- 
tencia de las palancas y de los botones de- 
ben ser sus principales cualidades debido 

al «maltrato» continuo que van a sufrir. 

El peso, la rigidez y la calidad de los 
materiales son también aspectos 

que debemos tener muy presen- 

tes. Junto con los volantes, son los 


==] 
Tm ) ШЕТТЕ 
periféricos más caros, por lo que nues- d 


tras exigencias con ellos también tienen que ser 
\ 


elevadas. Respecto a los accesorios, hemos incluido en es- 


tas páginas desde el Rumble Pak que hace vibrar los man- 


dos de NINTENDO 64, hasta la última incorporación al 


Que parecen indes- 
tructibles. 

El el tacto de La palanca no 
es tan bueno como el stick para SATURN. si no es 
para un juego de Lucha, Los botones в y L tienen 
difícil acceso si no estás acostumbrado. 


mundo de la incombustible Game Boy, la Game Boy CAMERA y 


la Game BoY PRINTER, dos auténticas maravillas de la técnica. 
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Rumble Pak 


con este interesante periférico podrás experimentar sensacio- 

nes inigualables gracias a la vibración que proporciona. 

fue el pionero en introducir este concepto. 

La sensación que proporciona en todos Los jue- 

gos, ua que casi todos contemplan La opcion 

Rumble. así disfrutarás con 

9 plataformas, simuladores de 

conducción, juegos de Lucha, 
aventuras... 

El Lleva pilas, Lo que según 
sea su estado de carga hará que 
vibre más o menos. para grabar partida, dependiendo si el cartucho 
tiene memoria, habrá que sacarlo e introducir el controller pak. 


EID) 
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| NINTENDO 5“ | 


9 
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mamara 


l 

| Destaca por poseer una pla- 
| taforma de botones que se 

I puede rotar hasta 270 gra- 
i dos. rdeal juegos de naves 
* U shoot em-up. 

! Modo turbo en cada bo- 

| tón. cable Largo. 5 vento- 
| 

! 

| 


sas aseguran su sujección. 
В tacto de palanca peculiar por 


un plástico de mala calidad. Mala co- ^N 5% She Do, 
.. o» 2 
Locación de Los botones в y L. 9 
ك‎ 
ч y d» ® О, 
m 4.595 ptas. E Quick Shot ч UM ) 
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Game Вау Printer 


| 

| el mejor joystick de Los que hemos tenido 

| oportunidad de probar. ranto el sonido como eL 
| tacto de La palanca os recordará a Los muebles 
° Че las mejores máquinas de Los salones recrea- 
! tivos. además, el aspecto y el peso del joys- 
| tick son soberbios. . 

| Rdemás de presentar un fantástico тасіо de 
| recreativa, su consistencia y su eonito dise- 
| fio, unido а Lo ajustado de su precio, Lo con- 
° vierten en el mejor joystick del mercado. 

! El Los botones в y L tienen difícil acceso so- 
l bre todo si Lo usamos para juegos no de Lucha. 
| 

! 

| 

| 


IT SNAPSHOT 


Un wirg > 


UB O Y САМ E RA 


| 
| | 
Para que traslades a papel tus mejores fotos con i 
La Game вот сямеяя. sorprende а tus amigos con . 
Los diseños más divertidos. | 
su sencillez de uso no Limita La edad. l 
В necesita nada menos que 6 pilas y no puede co- | 
nectarse a La red. | 
| 

al 
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Game Bay Camera 


ideal eara realizar Los primeros pinitos en el campo 
de La fotografía o para sacar una foto de La rubia del 
metro sin que se entere. cuenta con mültiples formas 
de captura con Las que es posible crear curiosos efec- 
tos. va con La imagen capturada, es posible colocarle 
: E aii todo tipo de «detalles» gráficos, consultar el album 
f ж de fotos (hasta 30) у, Lo que es mejor, personalizar 
mod los juegos incluidos con La cara de nuestros amigos. 
(2 Poder crear nuestros propios diseños. La facilidad 
de control del aparato. 


dl Е 105 juegos que incluye son muy simples. мо hubiera 
TURNS ANY Р estado mal una aventura o un plataformas. 


GAME BOY SYSTEM 


INTO А 


DIGITAL CAMERA 


GAME BOY.. 
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Ха Tremor Pak 


| | 
| el realismo que aporta La vibración en Los juegos | 
! de NINTENDO 64 también Lo puedes conseguir con este 1 
i LX4 Tremor pak, especialmente diseñado para Los LX¿ i 
controllers de LMP. pe todas formas, y con un poco 

| de esfuerzo, también Lo podréis usar | 
еп un Pad normal. 

І d L | 
| NO Lleva pilas, Lo que es | 
| 

| 

| 

l 

| 

| 
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Accesorios 


una grandísima ventaja. 
Precio ajustado. 

El wo vibra tanto 

como el rumble 

pak de NINTENDO. 
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| 
jugar al COMMAND 6 CONQUER, THEME HOSPITAL, | 
RIVEN, MYST, DISCWORLD, BROKEN SWORD 0 CLOCK | 
TOWER con el ratón Los hace mucho más sen- | 

cillos у, sobre todo, más rápidos por La 
precisión que proporciona al puntero. | 
мегесе la pena para determinados | 
juegos, por Lo bien que se controla. | 
NO hay demasiados juegos que Lo apro- ! 
vechen. su precio es un poco elevado. | 
| 
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Memory зге 


L E 
T Т 


La incorporación de tarjetas de'memoria transparentes a las уа conoci- 
das de colores es La última novedad de sony en Lo que respecta a este 
imprescindible accesorio que permite guardar Las partidas avanzadas. 
Ed cL plástico es de una gran calidad, y Las transparentes tienen un 
diseño muy acertado. 

El sony podría fabricar tarjetas de memoria de más capacidad 
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GAMESTER | 
МИЕ 


idéntica ca- 
pacidad de me- 
moria y un diseno 
bastante más pobre que 
Las originales. el plástico es de 
peor calidad. 
ай La variedad de colores en que 
está disponible. ; 

son más feas y más caras que 
Las originales de sony. 
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eris, amarillo, rojo,.verde, azul 
y negro son Los colores disponi- 
bles para La tarjeta de memoria 
para NINTENDO 64. su capacidad es 
La misma que La original de NIN- 
TENDO al igual que su precio, aun- 
que su diseño es un poco más soso. 
+ La variedad de colores que te- 
nemos para elegir. 

В La calidad del plástico es peor 
que La original, pero no se ve re- 
flejado en el precio. su diseno no 
es muy bonito, pero también eso 
depende de tus gustos. 
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Para muchos el pad de control de toda la vida es lo mejor que 


existe para jugar. Su idoneidad para cualquier tipo de 
juegos lo hacen insustituible. De hecho, si observamos 

la oferta de periféricos en la historia de las consolas, 
podemos observar que si antes los joysticks eran los 
protagonistas, ahora los Pad son sin duda los que tienen la 
oferta más amplia. Eso sí, ahora tenemos a nuestra dispo- 
sición auténticas virguerías. Desde mandos con auto fire 
(que permite que dispares sin necesidad de tener pulsado 
el botón), turbo fire (que evita que tengas que pulsar con- 
tinuamente para disparar y sólo manteniéndolo oprimi- 
do basta), slow motion (que ralentiza el juego para 
facilitar momentos de alta tensión) o, la ültima nove- 
dad, mandos vibrantes (que añaden un realismo inusi- 
tado a los juegos). Es precisamente esto ültimo lo que más como podéis observar, el diseño de este ғай para 
NINTENDO 64 es prácticamente idéntico al original 
de NINTENDO. Là sujección central es más Larga y 
Las laterales un poco más cortas, pero su ergonomía 
es en cualquier caso óptima. n 

el material plástico tiene un tacto agradable y 
su calidad es buena. está cubierto por una capa de 
goma para mejor sujección. 


El el tacto del joystick analógico es malo. Los 
Botones están un poco duros. es caro. 


protagonismo va a tener a partir de ahora, porque si te 
compras una PLAYSTATION, dicho mando, el Dual Shock, vie- 
ne de «serie» sustituyendo al tradicional pad de SONY gris 
de toda la vida. También en NnrenDO 64 tenéis esta opción, 
aunque en esta ocasión no se trata de un pad sino de un 
accesorio que se conecta y que todos conocéis, el Rumble 
Pak. Pero vamos a conocer cuáles son los mejores pads que 


podéis comprar en las tiendas especializadas. 


;эооеоооеоое 


X EM u 


| ES 


N > ¿cómo? ¿que aún no Lo tienes? Pues si es así te estás perdiendo 
una auténtica maravilla. jugar a juegos como GRRN TURISMO O 
s 5%» COLIN McRRE RALLY con el pual shock es una de Las expe- 
riencias más gratificantes que hemos experimentado en 
4 EA Los últimos tiempos. ñL principio puede parecerte 
que has metido Los dedos en un enchufe, pero al 


rato comprobarás la gozada que 


m 5.490 ptas. В Logic З 


po————-—-—-—-—--- 


supone derrapar o recibir 
E golpes еп un beat 'en-up. 
€l tacto analógico y eL 
realismo «vibrante». 

El su tamaño puede difi- 
cultar La posición de Los 
dedos. 


6, 


Е 4.500 ptas. 
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Nintendo 54 Controller 


el mando original de N64 sigue siendo un ejemplo de diseño y 
prestaciones. además, tenemos una colosal oferta de colores 
para que todos podamos encontrar el que más va con nuestra 
personalidad. está disponible en verde, gris, amarillo, rojo, 
negro y azul. seguro que encuentras el que más te gusta. 


S REEN со. нт. ро 


NINTENDO ` 


RF Control Station 


| 

| La oferta de Locrc 3 para PLAYSTATION en cuanto 
| а PRDS se refiere, se centra en este pequeño y 
- sencillo periférico. su diseño es peculiar, 

| destacando el Led y el modo turbo fire. 

І ergonómico, Ligero, turbo fire соп Led. 

1 В el tacto de Los botones es malo y están un 
| poco hundidos, Lo que dificulta su acceso. el 

| pad no parece ser muy controlable. 

| 


r 
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l 

| calidad en todos sus aspectos. 
| B el precio es elevado. 
І 


E 4.990 ptas. Е Nintendo 


| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
Aquí tenéis el primer ead de La historia diseñado espe- | 
cíficamente para un juego, o mejor dicho, una saga de | 4 
juegos. Muy Ligero, ergonómico y con un tacto fantásti- | =< 
| 
| 
- 
| 
! 
| 
| 
| 
| 
| 


AL igual que su hermano, cuenta con una capa de 
goma que hace que su tacto sea más agradable y 
preciso. además Los materiales de fabricación 


co, hará Las delicias de Los muchísimos aficionados a La 
colosal saga de capcom. 
son buenos. 


| 
| 
Hace que el control de nuestro personaje y Las si- | 
| slow motion, auto fire. envuelto en goma. 
| 
| 
! 


tuaciones sean mucho más sencillos. es eL primer mando 
específico para un juego y con Licencia oficial. 
B es muy difícil su utilización para otros juegos. 


BJ el tacto del joystick y el ead no son Lo bue- 
nos que desearíamos. Precio elevado. 


шиша u w w в мәшы w 8 қының а машы 8 шиши в тшшш 5 шше и 
z 


m 5.990 ptas. В Ascii m 6.990 ptas. ш Logic З 


La extrañeza de su diseño y (а aparente poca con- 
sistencia de sus materiales son La nota distinti- 
va de este periférico. eor contra, su ajustado 
precio puede que Le convierta en un mando intere- 
sante para Los usuarios de sarURN. como detalle 
resaltar Los salientes situados en La parte infe- 
rior del mando. 


Facil de sujetar gracias a Los acertados sa- 
Lientes inferiores. 

El es raro y de poca 
calidad de ma- 
teriales. 


| 

| 

| su diseño es el más parecido al ead ЕН 
| original de PLAYSTATION. El tacto de La / 

| cruz direccional es peculiar por su du- WE 

| reza. esto, que para muchos puede resultar 

| un inconveniente, hace que para juegos de conducción o de 
| 

| 

| 

| 

| 

| 


plataformas se convierta en una ventaja, gracias а La pre- 


ción de Los «toques» para corregir La dirección. 


4 
! 
! 
! 
| Z 
sueno para plataformas y conducción, permitiendo corre- | 
! 
! 
| 
! 
-J 


p B 2.490 ptas. 
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[ | El LMP Gamester 
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gir errores de dirección con un 'soLo toque. 
El vifícil hacer combos en juegos de Lucha. L y & son in- 
cómodos por su tacto, colocación y tamaño. Muy caro. 
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La originalidad LLevada 
a su ültimo extremo. 
ideal para pellizcar a 
La novia mientras se 
juega con La consola. 
el diseño es muy асег- 
tado y Los botones es- 
tán bien colocados. 

10 mejor es que pue- 
des jugar con una sola ma- 

no. Bueno para juegos 

tranquilos, aventuras y RPG. 

Muy ergonómico. 

B es complejo su apredizaje. un 

poco rígida La cruz direccional. pi- 

fícil con juegos «animados». 


w 25 


LX4 Controller 


variedad de colores y muchas 
opciones por un ajustado precio 
son sus cualidades. 

slou motion, rurbo fire y auto fire. rac- 


| 

| 

| 

| 

| to similar ай mando original de NINTENDO. 
1 El muy mazacote y poco ergonómico. el mando ana- 
l Lógico parece muu poco resistente. 
| 


E 4.490 ptas. E LMP Gamester 
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La amplia oferta de colores es (а 

oferta distintiva de este sencillo ead 
de control para PLAYSTATION. su ergonomía 
es buena, pero La calidad de Los materia- 
Les no parece demasiado resistente. 
Bd tiene un diseño casi idéntico a Los 
originales de PLRYSTRTION. 
А el tacto del plástico es un poco pega- 
joso, como si alguien hubiera comido un 
bocata de panceta antes de jugar. Los bo- 
tones están un poco elevados, en especial 
el SELECT Y START. 
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La calidad de su 
plástico transparente es cu- 
riosa y pa sensación de fragilidad y 
de simpleza. No parece muy consistente. 
Ей orseño muy similar ñ Los De SONY. 
Бі aL ser transparente, se observa La simplici- 
dad de su circuitería. 
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por su ajustado precio y por 
La calidad de sus componen- 
tes, el mando original de 
SONY sigue siendo un refe- 
rente ineludible a La hora 
de comprar un PAD de con- 
trol. ahora puedes comprarlo 
transparente. 

Ed el aspecto del pad transparen- 
te es fantástico. La caja es preciosa. 

El podrían hacer transparente el DuAL ѕноск. 
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Pistolas 
Volantes 


Qué mejor que jugar a un shoot 'em- 


up de disparo con una pistola o 
conducir con un volante real en 
un simulador automovilístico. 
Por sorprendente que parezca, la 
oferta en ambos géneros es 
más que generosa, y os hemos 
traído a estas páginas lo mejor que 
hay disponible en cada apartado. En cuanto 
a pistolas hemos incluido la Protector y la Predator, esta ül- 
tima compatible además de con PLAYSTATION, con Saturn. 
En cuanto a volantes la cosa se complica, ya que nada me- 
nos que 3 modelos diferentes hemos comparado. Entre 
ellos destacar el Top Drive de LOGIC 3 por su compatibili- 
dad con PLAYSTATION, SATURN y NINTENDO 64, por la calidad de 
sus componentes (tiene hasta un pequeño forro de piel) y 
por su elevadísimo precio. El Race Leader 32/64 es compa- 
tible con PLAYSTATION y NINTENDO 64 y destaca por la posibi- 
lidad de sujetarlo con nuestras piernas. Por último los dos 


Steering Wheel, para PLAYSTATION y NINTENDO 64. 


¿8000000060€ 
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Pistala Protector 


| 
| esta LLamativa pistola destaca por varias cosas. 

p p 
| Para empezar por La posibilidad de recarga automá- 
| 
| 


tica con sólo pulsar un botón y porque se puede 
ajustar La velocidad de disparo. Pero Lo que más 
se agradecerá es el reducido peso, que nos permi- 


| 

| 

l 

l 

| 

| tira jugar durante 

| horas sin La песесі- 
| dad de apuntarse a un 
| gimnasio. 

i su reducido peso 

. La convierte en (а más 
І manejable. recarga 

| automática. 

| El el color es dena- 
| siado chillón. 

| 
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RQuí tenéis а «La madre de todos Los volantes». 
рог su calidad, por La incorporación de La palanca 
para el cambio de marchas, por La posibilidad de 
programarse, por el forro de imitación de cuero, 
por su tacto y sensibilidad y por su diseno. es un 
volante perfecto al que un detalle Le hace situar- 
se muy Lejos de Las posibilidades de Los usuarios: 
su elevado precio. 20.000 pesetas son muchas aun- 
que bien es cierto que el «cacharro» Las merece. 
es el único que incorpora 
una palanca para el cambio de 
marchas. La calidad general 
es colosal. 

В vale casi tanto como 
una consola y el doble 
que otros volantes. 
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pestaca рог su diseño, que parece más de ип 
prototipo que un volante de coche normal. sus 
relativamente ajustadas dimensiones Lo con- 
vierten en el más manejable. es un poco 
Ed es el menos aparatoso de todos. 
Tiene buena calidad. 

Бі pemasiado sensible La dirección. 


| 

| 

| 

| 

| sensible pero os acostumbraréis. 
| Е 

І 

| 

| 
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salvo en el precio, que aumenta sensi- 
blemente. el mismo diseño salvo el co- 
Lor, y La Lógica incorporación de Los 
botones específicos de NiNTENDO 64. 

Ed su diseño es acertado. 

Ей poco acertados Los botones para 


cambiar de marcha. 


————————— . dš: 
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‚10 más destacado es La posibi- 
Lidad de sujetarlo con Los 
muslos. es el mejor sin duda 
en La relación calidad/pre- 

cio. tacto magistral. 
Ed La posibilidad de suje- 


tarlo con Las piernas. | 

El un poco voluminoso. i 
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Predator 


Lo que distingue a esta pistola del resto son dos 
cosas. en primer Lugar Las Lucecitas del cañón de 
La pistola, que La hacen increíblemente espectacu- 
Lar. Lo segundo su excesivo peso. 

+ compatible con esx y saturn. Muy espectacular. 


= 


ЁЛ su peso es excesivo. Haz pesas. 
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Coordinado por J. C. MAYERICK 


Quien по haya jugado con Guosrs'N GoBLINs habrá dejado de lado uno de los 
capítulos más importantes de la historia de los videojuegos. Un juego que, 
junto a GHOULS'N GHOSTS (y SUPER GHOULS'N GHOSTS de SUPER NINTENDO) conforma 
una de las mejores sagas que se pueden encontrar. Juegos que por suerte 
pronto podrán disfrutar los usuarios de PLAYSTATION gracias a las nuevas reco- 


NIS que CAPCOM está creando: САРСОМ GENERATION. E 


Son dos los principales re- 


cuerdos que tenemos de 


‚5 f 
25% 
0 GHosTS'N GOBLINS. Uno es el 


LESE | LL E [53 85 d У | primer nivel, localizado en 
y | 


m un cementerio, el segundo 


== Й recuerdo es la banda sono- 


ra, que aün hoy se pasea 


por nuestra cabeza. 


| año 1985 será recordado por todos 

como el año en que las Coiv-oP dieron 
el mayor salto cualitativo de su corta histo- 
ria. SEGA nos presentó su HANG-ON, KONAMI 
dos clásicos como NEMESIS y ҮЕ AR KUNG Fu, y 
ATARI, que ese mismo año creó su inolvida- 
ble GAUNTLET, ofrecía por primera vez gráfi- 
cos en alta resolución con su inconfundible 
INDIANA JONES AND THE TEMPLE OF Doom. Incluso 
NINTENDO se atrevió con PuNcH-Our y su 
doble pantalla de juego. CAPCOM, mientras 
tanto, optaba por la jugabilidad más que 
por la espectacularidad, y así, junto a Com- 
MANDO y GUN SMOKE, presentó un inolvidable 
clásico como GHosrs'N GOBLINS, posiblemen- 
te el más divertido juego de plataformas de 
toda la historia. No tenía unos gráficos es- 
pectaculares, ni siquiera un scroll parallax 
que llevarse a la boca, pero sí contaba con el 
desarrollo más divertido que se podía imagi- 
nar y que se resumía en una sola palabra: 
sencillez. Sir Arthur, el protagonista, contaba 
ünicamente con una armadura que perdía al 
ser alcanzado por alguno de sus enemigos, 
así como con algunas armas de efectividad 
variable (la puñetera llama era menos útil 
que THE PUNISHER en un cierre). Los diferen- 
tes niveles no se limitaban al scroll horizon- 
tal de la primera fase, en el cementerio, sino 
que incluían niveles verticales y algunas 
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otras fases por las que Arthur se podía mo- 
ver libremente, como el segundo nivel, con 
los nidos de las gárgolas. Los enemigos fina- 
les se repetían constantemente durante to- 
do el juego, y su rango de movimientos era 
más limitado de lo que cabría esperar. A pe- 
sar de todo ello, los reducidos niveles de 
GHosrs'N GOBLINS eran todo un alarde de ju- 
gabilidad que aün hoy resulta difícil superar. 
Por cierto, la mü- 
sica también pa- ] { 
sóalosanales de COMPAÑIA _ capcoM 


la historia, con AÑO ` 1985_ 
una melodía sim- GENERO PLATAFORMAS 
plemente genial. | MEGAS 25 MBITS _ 


TERI BE Df АКА A УСЛУ, ARE MAS EY 
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Los incondicionales de Guosrs'N GOBLINS no vieron colmados 
sus deseos de inmediato, pues CAPCOM no les ofreció la se- 
cuela de su gran éxito hasta pasados tres años, allá por 
1988. Y a buen seguro que no salieron (ni salimos) defrauda- 
dos, ya que GHoULs'N GHosrs conservaba toda la esencia del 
original, e incluso se permitió la licencia de repetir primer 
nivel en el ya inolvidable cementerio. Cementerio que, todo 
hay que decirlo, sufrió un profundo lavado de imagen. 


% а evolución se tiene que notar, más айп 


cuando existen tres años de diferencia 
entre GHOSTS'N GoBLINS y GHOULS'N GHOSTS, lo 
que demuestra que CAPCOM, más que ha- 
cer una segunda entrega en tiempo récord 
para aprovechar el tirón de la primera parte, 
decididó tomarse las cosas con calma y cre- 
ar una secuela digna e innovadora. Las dife- 
rencias entre ambos se centran en el 
apartado gráfico, con la inclusión de hasta 
tres planos de scroll y unos fondos más ela- 
borados y dinámicos. CAPCOM mejoró has- 
ta tal punto el apartado gráfico que, de los 
2,5 Mbits que apenas ocupaba GHOsTS'N Go- 
BLINS, se pasó a los 32 Mbits de esta segunda 
parte, una cifra que resulta irrisoria hoy en 
día. La complejidad del juego también fue 
en aumento, sobre todo la inteligencia de 
los enemigos, que además de ser más gran- 
des y numerosos, son mucho menos inocen- 
tes que en la primera parte. El repertorio de 
armas de Sir Arthur también mejora nota- 
blemente, añadiendo a las armas ya existen- 
tes otras nuevas bastante más efectivas. 
Todas ellas cuentan con una peculiaridad 
que va íntimamente ligada a la otra gran no- 
vedad de GHouLs'N GHosrs: la «superarma- 
dura dorada que en sí no hace nada». Con la 
armadura en poder de Arthur, una especie 
de barra de energía aparecía en la parte in- 
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ferior izquierda de la pantalla. Si se mante- 
nía pulsado el botón A hasta que ésta llega- 
ba a su límite, entonces se activaba la magia 
correspondiente. Algunas de éstas son un 
segundo Sir Arthur que repetía nuestros 
movimientos, una magia especial que daña- 
ba a todos los enemigos de la pantalla, etc. 
Resumiendo, GHOULS'N GHOSTS ofrece unos 
gráficos mucho más elaborados y seis nive- 


les repletos de ju- SU 

gabilidad e НЕ jormation 
innovadores final COMPAÑIA carco 

bosses. Vamos, to- No BB `: 


do un clásico de GENERO 
los buenos. 
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Final Bosses & Magias. No es por desmerecer a 
GHOSTS'N GOBLINS, pero la verdad es que las diferencias entre ambos son más 
que notables. А la izquierda, uno de los más espectaculares jefes que se pue- 
den encontrar en GHouLS'N GHosrs. A la derecha, tan sólo una de las magias 
que la armadura dorada proporciona. Y es que tres años dan para mucho. 


| (ЕВ ara todos los gustos. Esa es la conclu- 
sión que se desprende cuando uno ob- 
| serva todas las versiones que se hicieron de 
ambos clásicos (y que fueron muchas). Por 
un lado, Сноѕтѕ'м GOBLINS, que fue versiona- 
ES 2:22 SCORED do para los sistemas «occidentales» de 8 bits 
| | por la británica ELITE. Una versión para $РЕС- 
| TRUM excepcional (pobre gráficamente pero 
| increíblemente adictiva) casi tan buena co- 
| mo la ае Сомморове 64, mientras que la de 
AusrRAD СРС era bastante mala, aunque eso 
sí, con mucho colorido. NES, de la mano:de 
CAPCOM, contó con una de las mejores ver- |) 
siones, junto a la gran entrega de AMIGA. | 
GHOULS'N GHOSTS fue casi calcado en MEGA | 
DRIVE y SUPER GRAFX, especialmente esta ülti- 
ma, mientras que en COMMODORE 64 y 5РЕС- | 
TRUM se optó por la diversión más que por la 
fidelidad con el original. AmsTRAD volvió a 
decepcionar, aunque era algo más divertido, 
con un scroll «a pantallazos» realmente tris- | 
AE VI F GET te. La gran sorpresa en este sentido nos la 
"j Y | Lr £ — daba la versión para MASTER SYSTEM, con una 
1 Y Í o SEHE | adaptación muy fiel y, sobre todo, realmen- 
dii. | É | BRET te adictiva. AMIGA у ATARI ST tuvieron que | 
conformarse con adaptaciones discretas. ) 
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ul | De nuevo fue NES la 
зы consola que contó con 
u la mejor adaptación de 
Сноѕтѕ'м GOBLINS. Des- 
< pués le seguían los or- 
5 denadores de 8 bits, 
go COMMODORE 64 y SPEC- 
| =“ | TRUM, por este orden. 
| u | 
= : 
el 


¿Tercera parte? Bueno, podría ser, 
| aunque optamos por pensar que es- 
tá versión de GHOULS'N GHOSTS para 
SUPER NINTENDO fue una «libre adap- 
tación». Contenía casi todos los ele- 
mentos del original, aunque el 
mapeado no tenía prácticamente 
nada que ver. Si no pudiste jugar 
con él, CAPCOM GENERATION para 
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NOTICIAS 


"Pocas cosillas han apare- 

7 cido desde el último Sara DE MAQUINAS. 

7 De las noticias que nos llegan, sólo pa- 

rece interesante la creación de un driver pa- 

ra RENEGADE, un beat'em-up de TECHNOS que 

causó furor y que muchos recordarán. Por 

el momento no es jugable, pero ya existen 

capturas en Internet que muestran las evo- 
luciones del mentado driver. 


` Solomons Key. Esto sí 

que es una buena noticia, y es que 

son muchos los fanáticos de este juego 

que estaban esperando poder disfrutarlo 

en sus ordenadores. El jueguecito, que data 

de 1986 y que fue programado por TECMO, 

ejercita la mente además de los buenos re- 

flejos, y estará disponible en la próxima be- 

ta de Mame. Sé de alguno que no va a soltar 
el juego hasta que se lo fulmine. 


¿Neo Geo en Mame? 

Pues parece que sí, que el driver para 

la placa de SNK va viento en popa y que 

ya emula perfectamente más de una dece- 
na de juegos. El problema es que va real- 
mente lento, por lo que habrá que ejecu- 
tarlo sobre un equipo especialmente po- 
tente. Por cierto, para los fanáticos del fút- 
bol enhorabuena, ya que el famoso ТЕНКАМ 
WonRLD Cup, el curioso simulador de este de- 
porte en perspectiva cenital, también está 
preparado para entrar en la próxima beta. 
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Rolling Thunder de Namco en breve. 

aunque Lleva ya algún tiempo gestándose, Lo cierto es que hasta ahora no nos habíamos 
tomado muy en serio Las noticias que nos llegaban. Pero parece que sí, que por fin 
será cargado en breve el emulador de ROLLING THUNDER, la excelente coin-op que NAMCO 
programó en el año 1986. aún quedan cosillas por hacer antes de que su programador 
Lo ponga a disposición de Los propietarios de La coin-op, pero ya existen rumores 
que afirman que La creación de un driver de este juego para el multiemulador мяме 
será una realidad próximamente. pe cualquier modo, os tendremos bien informados. 
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Nueva versión de Raine. 
uno de Los mejores emuladores actualmente disponi-' 
bles, RAINE, ha incluido nueve juegos en su 

nueva versión: gonze adventure, pouble Dragon , 

111, elevator action 11, Ninja warriors, ope- 
ration wolf, puzzle gobble 2, space cun, Terra 
cresta y ruin eix. además de sonido preliminar 
en algunos de Los juegos, también ofrece so- 
porte para ratón con mirilla en La pantalla, 
especialmente interesante en juegos como орє- 
RRTION WOLF Y OPERATION THUNDERBOLT (disponi- 
Ве este último desde La anterior versión). 


Coordinado por NEMESIS 
Considerado como el juego de PC-FX más difícil de 
conseguir en la actualidad, KisuiN Рол ZENKI: VAJURA 
FicHT es toda una rareza de impresionantes gráficos y 
demoledora jugabilidad. Os contamos los defectos y 
virtudes de este incunable Made In HUDSON SOFT, 
basado en una de las series de anime de mayor popu- 
laridad entre los telespectadores nipones. 


Inasequible al desa- 
liento, Chiaki «la Tra- 
gasables» se dispone 
aliquidar a'otro 
zombie de la única 
forma posible: el 


agotamiento. 


ZENKI +000 
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Zenki en SFC 


El mismo ano en que vio la luz 
KISHIN Оол ZENKI: VAJURA FIGHT 
de PC-FX, HUDSON SOFT lanzó 
al mercado japonés un juego 
de SuPER FAMICOM protagoniza- 


š ASE 1 СЪЗ! 1 
do por este peculiar demonio ашы 
de pelo rojo. Su mecánica se 
Bite - T3303 | asemeja bastante a la de los Yu Yu HAkusuo de NAMCO, o el ВАТТІЕ HE- 


AT de PC-FX de la propia HUDSON. Muy bonito a nivel gráfico, pero 


PLAYERXZ E 
ARAH muy cortito en lo que concierne a la jugabilidad. 


D e entre las innume- 
rables adaptaciones 
de manga y anime de que 
disfrutó la desafortunada 
PC-FX (Ан! Mv GODDESS, 
Темсні Muvo! o FAR EAST ОЕ 
EDEN...), la mejor a nivel 
gráfico y más jugable de 
todas fue sin duda ZENKI. 
Lanzado al mercado ja- 
ponés un 22 de Diciem- 
bre de 1995, KisHin Оол 
ZENKI: VAJURA FIGHT era un 
sensacional beat “em-up 
en la línea de NiNJA Wa- 
RRIORS, en el que por una 
vez HUDSON SOFT hizo 
pleno uso del colosal po- 
tencial técnico de la má- 
quina de 32 bits de NEC. En tanto la mayoría (por no decir la 
totalidad) de los títulos de PC-FX basaban todo el peso del juego 
en las secuencias de animación, ZENKI era jugable, divertido... di- 
ferente. А través de sus diferentes fases, tanto uno como dos ju- 
gadores podían asistir asombrados a un dantesco desfile de Final 
Bosses, de impecable factura técnica y tamaño desmesurado. Por 
ello, y dada la enorme escasez de arcades para PC-FX (cinco mal 
contados dentro de un catálogo de 62 títulos, entre RPGs y aven- 


El Dúo Dinámico. Chiaki Ozuno y Zenki forman una pa- 
reja demoledora en su lucha contra las fuerzas del mal. La única pega es que 
para alcanzar su plenitud física, Zenki (que en su estado normal adopta la 
forma de Chibi-Zenki, un niño bastante feo) debe conseguir en cada nivel 
del juego el brazalete mágico de Chiaki. Tras la invocación de ésta, el cuer- 
po de Zenki aumentará de tamaño hasta convertirse en un bigardo de gran- 
des proporciones, con sus propias llaves y golpes especiales. Por lo tanto, 
este VAJURA FIGHT, reúne no a dos, sino a tres personajes diferentes. 
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turas picantes) no es de extrañar que ZENKI sea hoy por hoy el jue- 
go más difícil de encontrar (tanto en Occidente como en su Japón 
natal) de todos los creados para este sistema doméstico. KISHIN 
Бол ZENKI: VAJURA FIGHT es la adaptación de una serie de TV de 
bastante éxito en Japón, aunque no muy conocida en Europa. No 
así en EE. UU., donde vio la luz a través del mercado del vídeo, en 
seis entregas obra de SOFTWARE SCULPTORS. La serie narraba las 
aventuras de la última descendiente de la maga Ozunu, Chiaki, y 
un demonio a servicio de la familia, el poderoso Zenki. Aquellos 
sesudos estudiosos del manga que conozcan la serie podrán reco- 
nocer en el juego a numerosos personajes extraídos de ella como 
Soma Miki, Saki-obaasan o Inugami. Si SU 

tenéis más curiosidad sobre esta serie, Formation 
no dudéis en consultar Internet. La 
Red está repleta de páginas sobre Zen- T 
ki (algunas incluso en castellano). 


Coordinado por J. ITURRIOZ 
Cuando los ültimos ecos del mundial de füt- 
bol se están apagando (afortunadamente 
también los de la penosa ac- 
tuación de la selección), em- 
piezan a ver la luz algunos 
lanzamientos centrados en es- 
te evento deportivo que, por 
diversas razones, no llegaron 
puntuales a la cita mundialis- 
ta. Dentro de estos juegos, Viva FOOTBALL es 
uno de los que apunta mejores cualidades. 
Cambiemos la historia y convirtamos a Espa- 
ña en ganadora (aunque sea en videojuego). 


PlayStation 


VIVA FOOT 


Aunque el juego aún 
no está completamen- 
te terminado, el apar- 
tado gráfico apunta 
un gran nivel, tanto en 
la variedad de cáma- 
ras, como en la cali- 
dad de las imágenes 
ofrecidas. 


a fiebre del mundial уа һа queda- 
do atrás, y sin embargo siguen 
apareciendo juegos relacionados con la 
ültima Copa del Mundo. VIRGIN es una 
- de las compañías que, después de ha- 
ber anunciado Viva FOOTBALL, aún tiene 


pendiente el lanzamiento de este título. 


Con el mismo pretende cubrir uno de 
los géneros en los 
que no ha tenido de- 
masiada suerte, ya 
que ni EUROPEAN CLUB 
SOCCER (MEGA DRIVE), ni 
el más reciente 4-4-2 
(PLAYSTATION) lograron 
un gran resultado. Pa- 
ra esta ocasión, pare- 
‚се que han decidido tirar la casa por la 
ventana, ofreciendo una gran cantidad 
de innovaciones destinadas a ofrecer la 
posibilidad de rememorar el pasado 
mundialista. Entre los aspectos inclui- 
dos destaca la inclusión de los jugado- 
res reales que integraron las distintas 
selecciones nacionales desde el mun- 
dial de 1958. Así, puede disfrutarse de 
las grandes estrellas del pasado futbo- 
lístico (como Pelé o Maradona), pero 
también recordar alineaciones forma- 
das por jugadores no tan conocidos. 
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A modo de ejemplo sólo mencionar 
que en la selección española de 1978 
además de los célebres Pirri, Cardeño- 
sa, Juanito o Rubén Cano, también es- 
tán presentes jugadores como el 
entonces rayista Guzmán. Por otra par- 


te, VIRGIN quiere dotar al juego de los | 


aspectos visual y sonoros de cada épo- 

- са, ofreciendo soni- 
dos e imágenes de 
acuerdo con la fecha 
en la que se produce 
cada partido. En lo 
que se refiere al jue- 
go sobre el césped, la 
beta a la que ha teni- 

` do acceso esta redac- 
ción no estaba айп terminada, aunque 
deja entrever algunos detalles de gran 
calidad en las cuatro cámaras incluidas 
y en las magníficas repeticiones. Si el 
proceso de elaboración del juego sigue 
su curso normal, es muy posible que Vi- 
VA FOOTBALL se convierta en un juego 
competitivo en cuanto a jugabilidad, a 
lo que habrá que añadir el atractivo que 
tiene el guiño a la historia para los gran- 


des aficiona- ID 
SUR ormation 


dos al 
deporte rey FORMATO CDROM 
PRODUCTOR VIRGIN 


dentro de los 
videojuegos. PROGRAMADOR —VIRGININT.ENT. 


VIRGIN presenta, 
como uno de los 
puntos fuertes del 
juego, la adapta- 
ción de los efectos 
visuales y sono- 
ros a la fecha en 
la que se celebra 
cada mundial. Es- 
ta opción está 
presente en la 
versión de PC, pe- 
ro aún no está 
disponible en la 
beta de PSX. 


Emotivo viaje 
en el tiempo 


El aspecto más destacado de Viva Fo- 
OTBALL es la posibilidad de viajar en el 
tiempo, reviviendo partidos que mar- 
caron una época dentro de la historia 
mundialista. Para ello se recogen a los jugadores reales de las principales selec- 
ciones del mundo, incluyendo los componentes que integraron los combinados 
nacionales en la fecha de celebración de los mundiales. El juego incluye tanto las 
selecciones clasificadas para la fase final de cada mundial, asícomo los equipos 
que participaron en las eliminatorias previas, aunque no lograran su clasificación. 
De esta forma están presentes grandes jugadores que, por diversas circunstan- 
cias, no han participado en un Campeonato del Mundo de Fútbol. 


La gran cantidad de 
estrellas recogidas 
en este compacto es- 
tán reflejadas repro- 


Ш FOOTBALL T ci 


duciendo sus rasgos 
y características físi- 
cas. Gracias a esta 
circunstancia es po- 
sible identificar a los 
distintos jugadores 
sin ningün esfuerzo 
dentro del campo. 


Golem, un juego 
sorprendente 


Por fin parece que la salida de este juego es- 
tá cerca, ya que han firmado con una com- 
pañía inglesa su distribución. Los creadores 
de GoLem han descrito este juego como una 
mezcla de DRAGON s Lair y MysT, con unos 
gráficos que quitan el hipo. Este juego será 
el primero en utilizar la tecnología Power 
Movie, creada por UNDERGROUND SOFT- 
WARE, los programadores del juego. Esta 
técnica que estrenará el juego, está desti- 
nada a utilizarse para la reproduccion de 
imagenes y sonido, y será el equivalente al 
QuIKTIME de APPLE 
en AMIGA. Si queréis 
ver este juego en 
acción o por lo me- 
nos su intro, no te- 
neis más que en- 
contrar la AMIGA 
FORMAT del mes 
pasado, número en 
el que podréis dis- 
frutar de la intro de 
este espectacular e 

. impresionante juego hecho por programa- 
dores italianos. 


Coordinado por THE PUNISHER 


Dicen que todo lo bueno acaba, y esta sección, tras mu- 
chos nümeros, llega a su fin. Desde aquí hemos intentado 
informaros de todo lo que acontece en el mundo «ami- 
guero», y sólo si con vuestras cartas así lo demandáis, volvere- 
- mos a incluir esta sección en la revista. Escribidnos. 


AVALANCHA DE 
GRANDES JUEGOS 
PARA LAS NAVIDADES 
Prestad mucha atención a las 
pantallas de estos dos juegos, 
‚ porque seguro que oiremos ha- 
‚Баг mucho de ellos. El primero 
de ellos, DOUBLE FATE, es un be- 
at 'em-up al estilo MORTAL KOMBAT 
pero sin digitalizaciones. Sus 
programadores han prometido 
que nos hará olvidar a todo lo 
que hemos visto hasta ahora. El 
segundo, GOLDRAKE, es una aven- 
tura interactiva que tiene a Gol- 
dorak, el famoso manga de Go 
Nagai, como protagonista. Este 
juego combinará fases de sho- 
ot 'em-up en tres dimensiones 
con otras de distintos estilos, іп- 
tercalando entre cada fase esce- 
nas de la serie de dibujos con 
una calidad de vídeo más que 
sorprendente. 


EL SURVIVAL HORROR 
DE CAPCOM MUY 
PRONTO EN AMIGA 

Este mes hemos conseguido lo 
más sorprendente desde que 
iniciamos esta sección: la demo 
de la versión de Amica de RESI- 
DENT EVIL, que está programando 
un equipo llamado MAGIC RAB- 
BIT. Esta versión, como es lógico, 
no tiene el permiso de CAPCOM, 
pero eso no quiere decir nada, 
ya que si recordáis con QUAKE 
paso algo similar, y después de 
que se viera que el juego era po- 
sible еп AMIGA, se compró la li- 
cencia a ID SOFTWARE. De 
momento se pueden hacer muy 
pocas cosas, tan sólo pasear por 
la casa y ver un par de escenas. 
La demo está en Internet en 
http://www.geocities.com/ti- 
mesquare/arena/1955. 


VIRTUAL GRAND PRIX, 
SIENTE LA VELOCIDAD 
CON TU AMIGA 

Si recordáis, hace muchos meses 
vimos las imágenes de un juego 
de coches llamado ALIEN F1 que 
tenia una pinta impresionante. 
Por fin este juego ha encontra- 
do distribuidor y estará en la ca- 
lle en Septiembre de este апо. 
Los gráficos tienen todos textu- 
ras y mucho detalle y aunque 
parezca mentira, será jugable in- 


cluso conun procesador 68030 
con el que irá a la nada despre- 
ciable velocidad de 17 frames. El 
juego incluirá diferentes cáma- 
ras y puntos de vista para facili- 
tar nos nuestra visión. VIRTUAL 
GP es completamente multita- 
rea y necesitará un mínimo de 
cuatro megas de RAM para po- 
der jugar con él. 
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ШҮ 7) "T ý 2 id T bpr; Los detallados gráficos de 
ЕБІ BATTLE SQUADRON nos recor- 
daban a muchas recreati- 
vas que habíamos visto 
por aquel entonces. No en 
vano sus programadores 
crearían después TURRICAN. 


Battle Squadron, 
la revolución de los 
Shoot em-up de Amiga 


Antes de constituir FACTOR 5, los programadores de TURRICAN 
nos brindaron la posibilidad de disfrutar de algunos impresio- 
nantes shoot 'em-up. KATAKIS, HYBRIS y BATTLE SQUADRON fueron 
tres de los mejores del género, y el que nos ocupa incluso tuvo 
una versión para Meca DRIVE distribuida por EA. Sus gráficos pa- 
recían estar sacados de la mejor de las recreativas, y su jugabi- 
lidad era magistral. La posibilidad de conectar dos mandos pa- 
ra jugar con otra persona hacía que aün fuera más divertido. 
Completaba este fenomenal juego una de las mejores bandas 
sonoras que jamás se escucharon en Auica, que hoy en día aún 
sorprende y que perdió mucho al pasarla a consola. 


LAMBDA CAMBIA DE 
DISTRIBUIDORA Y DE 
CARACTERISTICAS 
Parece que la llegada de LAMBDA 
está cada vez más cerca. Des- 
pues de firmar la distribución 
con EPIC, sus programadores es- 
tán a punto de terminar el engi- 
ne, y muy pronto empezarán a 
preocuparse del resto del juego, 
que pretende pornerse al nivel 
de WiNG COMMANDER PROPHECY. 
Por desgracia han aumentado 
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NOVEDADES 


Extensiones 
para Quake 
Coincidiendo con el lanza- 
miento del esperado Qua- 
KE, ALIVE MEDIASOFT ha 
lanzado una serie de ex- 
tensiones para utilizar con 
el juego original. MALICE es 
una de las más destacadas, 
ya que supone un juego 
nuevo, con armamento y 
personajes inéditos. 


Pinball Brain 
Damage 

Parte de los programado- 
res de PiNBALL FANTASIES han 
participado en la creación 
de este divertido pinball 
cuyo ünico defecto es no 
contar más que con dos ta- 
bleros. Por lo demás PBD 
demuestra lo buenos que 
suelen ser todos los pinball 
que se hacen para AMIGA. 
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las características mínimas para LA UTILIDAD 
que podáis tener este arcade en Cuando todo el mundo habla de la nue- 


vuestro ordenador, ya que nece- va versión del WonkBENcH, GPS SOFTWARE prepara la nueva versión de su Di- 

sitaréis de una FPU para poder RECTORY OPUS, que ofrecerá una integración completa con Internet y mejora- 

jugar. Si no falla nada, los pro- rá su aspecto gráfico para hacerlo compatible con los New Icons 4. Septiem- 

gramadores esperan tenerlo lis- bre es la fecha anunciada para esta nueva versión, y AMIGA prepara también 

to para Navidad. el WORKBENCH para el mismo mes. El WORKBENCH 4.5 será, según sus creadores, 
un paso intermedio entre el 3.1 y el 5, y soportará Power PC. 


Este mes como despedida os traemos uno de 
los shoot em-up más impresionantes que he- 
mos visto hasta la fecha. Se trata de GENETIC 
SPECIES, y aunque os parezca increíble, tam- 
bien es el más rapido de su género en AMIGA, y 
podrán disfrutar de él casi todos los poseedo- 
res de АСА y CD-Rom. Con juegos como éste, 
¿quién necesita de los clásicos de PC? 


Efectos Varios. no contentos con rodear 


al juego de unas texturas de aupa, sus programadores han 
dotado a GENETIC SPECIES de un surtido de efectos de luz y 
transparencias que ya quisiera para ella la 32 bits de SEGA. Só- 
lo hay que ver estas pantallas para notar el gran trabajo de los 
grafistas que han creado efectos como humo, fuego o niebla. 
Todo un lujo al que no estábamos acostumbrados. 


GENETIC SPECH 


a historia de GENETIC SPECIES empezó como la de 

la mayoría de los juegos de Amica en los últimos 
tiempos. Alguien programó una demo y la puso en cir- 
culación, y a partir de entonces se empezó a hablar de 
este juego como la alternativa a Doom. Ha pasado tan- 
to tiempo desde que vimos dicha demo, que incluso 
los arcades de ID están para AMIGA. Por suerte GENETIC 
SPECIES no tiene nada que ver 
con aquella demo en la que no 
podíamos ni matar a los enemi- 
gos. Lo primero que me llamó la 
atención de este juego es su ve- 
locidad. Es casi el unico produc- 
to de su estilo que funciona a 
las mil maravillas en un 68030 
gracias a que está programado 
en Assembler. Además de la ve- 
locidad, sus programadores han 


incluido efectos nunca vistos en AMIGA que no hacen 
que el juego vaya lento. El secreto de esta velocidad, 
aparte de utilizar el lenguaje más rápido para ello, es 
que el mismo programa se autoconfigura nada más 
cargar para sacar todo el partido a nuestro ordenador, 
de manera que tengamos el procesador que tenga- 
mos siempre disfrutaremos de una velocidad impeca- 
ble. El apartado sonoro también 
es bastante destacable. Dejan- 
do de un lado las müsicas, que 
resultan más que correctas, nos 
encontraremos con unos ma- 
gistrales efectos de sonido. Ha- 
ce tan sólo unos meses, nadie 
habría dicho que un juego de 
estas características era posible 
еп un AmiGa. Disfrutadlo si te- 
néis la oportunidad de ello. 
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_ Sisois poseedores 
| deuna tarjeta grá- | 

- fica o un procesa- 
dor superior al. : 
A 68030 podréis dis- 
` frutar de gráficos 
is en alta resolución 
con tanto detalle | 
como en la foto. 


WorkBench 3.0 
Formato CD-ROM 
Ram snb 
Instalable — ло _ 


GRAFICOS EJE) 
ѕомро (32) Ñ 
MUSICA EE) 
JUGABILIDAD SZ 
TOTAL 


Si os quejáis de que en Amica по hay 
buenos juegos en 3D, no se qué es- 
peráis a conseguir éste, porque va a 
ser difícil que dispongáis de un título 
tan jugable, divertido, espectacular y 
rápido. Imprescindible para todos. 


Fihara puecdes reci- 
bir la nueva revista 
SUPER JUEGOS du- 
rante un año 

12 números) con un 
descuento del ! 


ecio de 
portada. 
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=] Coordinado por THE SCOPE 

| Cuando leáis estas líneas 
mientras tomáis el solenla | 
| playa, probablemente el tío 
cachas que está tumbado en | 
la toalla al lado de vosotros 
sea yo. Pero para que sopor- 
téis el sol, aquí tenéis el con- 
sultorio más refrescante del 
| mundo mundial. 


Ediciones Reunidas S. A. Calle O'Donnell 12, 
28009 MADRID. Poned en una esquina del 
\ sobre THE 5саре. З | 
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CONSULTAS PSX 


Hola y felicidades. Aquí tenéis 
mis preguntas: 
1) ¿Cuál es mejor ALUNDRA O WILD ARMS? 
2) ¿Vendrá a España РАВАЅТЕ Eve? 
3) ¿Saldrá Tome RAIDER ЇЇ? ¿Cuándo? 
4) ¿Saldrá el FinaL FANTASY V para PSX? 


Marcos Gómez Revuelta, La Penilla (Cantabria). 


Gracias por todo: 
1) ALUNDRA tiene más acción y puzzles, y WILD 
Arms es más RPG. Ambos son colosales. A mí me 
van más los action-RPG, por lo tanto me decan- 
taría por ALUNDRA, pero si prefieres los juegos ti- 
po FINAL FANTASY VII, WILD Arms te encantará. 
2) En España no está confirmado aún. Yo creo 
que sí que saldrá. 
3) Se espera para final de año. 
4) En Japón se ha convertido a PSX (el original 
era de SNES). No creo que llegue a Europa. 


COCHES Y DISPRROS 


Tengo una PLAYSTATION y me gus- 
taría que me ayudaras: 
1) ¿Qué juego es mejor, Duke Nukem 3D o GOLDE- 
МЕҮЕ? 
2) ¿Qué juego de conducción me recomiendas? 


Juan Luis García Lozano, Murcia. 


Vamos a ver... 
1) GoLpENEve es el mejor en su géne- 
ro. Te recuerdo que no está en PSX. 
2) Sin duda, ahora mismo, GRAN TURIS- 
MO y COLIN MCRAE RALLY. 


ALUNDRA AL PODER 


Hola. Sé que como yo eres 
un fanático del ZELDA, y al leer la review de 
ALUNDRA, se me ha abierto el apetito. 

1) ¿Es cierto que son muy similares? ¿Es igual de lar- 
go? ¿La mecánica de juego es la misma? 
2) ;Es mejor que FINAL FANTASY VII? 


Manuel Salmón Verduras, Asturias. 


Los fanáticos de /-.гл estamos de 
enhorabuena: Creo que tengo buenas noticias: 
1) Son clavaditos... Mismo tipo de puzzles, mismas 
armas, secretos... Hasta el personaje se parece; 
2) Si no te van las batallas por puntos, sí. 


UN POCO DESPISTRDOS 


Tenemos algunas dudas: 
1) ¿Moro Racer 2 о ROAD RasH 3D? ¿Por qué? 
2) ¿En Coun McRAE hay que sacarse el carné? 
3) ¿Este último es tan real como GRAN TURISMO? 
4) Diferencias entre BANJO KAzOOIE y COMMAND AND 
CONQUER. 
Oriol y Albert, Sant Boi de Llobregat. 


Curiosa alguna pregunta: 
1) No he visto la versión final de Мото Racer 2, 
pero por las pantallas que puedes observar en 
esta revista, parece que va a ser sensacional. De 


И gir entre GRAN TURISMO y 
todas formas, ten en cuenta que tienen un es- 


des, los dos. 


МЄ GUSTA EL FUTBOL 


Hola Scope. Me gustaría 
acompañar mi retiro veraniego con unos 
cuántos juegos que me gustaría ayudes a 
seleccionar: 

1) Tengo un gratísimo recuerdo del ISS PRO 
de KONAMI. ¿Sigue en la misma línea su su- 
cesor? ¿Tiene editor de jugadores? 

2) Tengo una pistola Predator. ¿Podré jugar 
con el POINT BLANK? ¿Si no es así, como creo 
que pasa, por qué no hacen los juegos 
compatibles con todas las pistolas? 

3) ¿Qué hay de ABE's EXODUS? 


«Retarzán», Madrid. 


-рігі de juego diferente. Si te va la acción, Ro- 
AD Ваѕн 3D. Si te va el realismo de las motos 
de carretera y de cross, Мото RACER 2. 
2) No es necesario para jugar, pero vie- 
ne bien para conocer el coche. 
3) Tanto o más real. Es un auténti- 
co vicio recortar tramo à tramo el 
mejor tiempo de los rallies. 
4) Pues todas. No se parecen en 
nada de nada. Creo que te has 
equivocado de juegos. Sori incomparables. 


Nada mejor que un buen lote 
de buenos juegos para aderezar el mereci- 
do descanso vacacional: 

1) Pues cuando lo veas alucinarás. Es lo más 
jugable que te puedas echar a la cara. Sí, tie- 
ne un sencillo editor de jugadores. 

2) Efectivamente, no podrás jugar а no ser 
que te compres la pistola de Namco: De to- 
das formas supongo que la gente de SONY 
te ofrecerá un pack а buen precio. Supongo 
que la incompatibilidad se deberá a razo- 
nes mercantilistas, es decir, para que nadie 
obtenga beneficio de sus juegos.. 

3) El mes que viene te ofreceremos un 
completo reportaje sobre el juego. 


BANJO KRZOOIE 


Saludos а toda la revista: 
1) Soy un fanático de MARIO 64... ¿BANJO KAzOOEE si- 
gue en la misma línea o incorpora algün detalle 
novedoso? ¿Es igual de bueno? 
2) ¿Es tan largo como Maro 64? ¿Tiene secretos? 
3) ¿Hay algún modo para dos jugadores? 


Carlos Dracul Ruiz Pérez, Burgos 


JUEGOS «ALEGRES» 


Soy un poseedor de PLAYSTATION y 
SATURN, y me molan los juegos japoneses «subi- 
ditos de tono»: 
1) Por lo que he visto en la sección MADE IN JA- 
PAN, la mayoría de esos juegos salen para SATURN, 
¿SONY impone algún tipo de censura? 
2) ¿Por qué no hay nadie que se moleste en tra- 
érnoslos? ¿Se sigue pensando que esto de los 
videojuegos es cosa de niños? 
3) ¿Cuál es el juego más explícito de todos los 
que han salido para SATURN? 


Nano Gómez, La Coruña 


CARTA DEL MES 


El trabajo que hacéis 

"f para elegir el mejor 

juego del año es elo- 

giable, y podría servir 

conjuntamente con las 

cifras de ventas para comu- 

nicar los gustos de los consumidores. Pero mi 
idea es la de realizar una encuesta sobre los jue- 
gos que compramos en la que pudiéramos des- 
tacar aspectos de los juegos para que sean cada 
vez mejores. ¿Sería muy difícil incluir una en- 
cuesta en los juegos nuevos o en las revistas del 
sector? Por poner un ejemplo, GRAN Turismo es 


para mí el mejor juego de conducción, pero... 
¿No hubiera sido mejor recibido en Europa con 
marcas como Ford, Volkswagen, etc... en vez de 
TVR, Aston Martin o Chevrolet que sólo tienen 3 
modelos por marca? Este juego hubiera sido lo 
máximo si en vez da volar paralelo a la carretera 
cuando das un volantazo a 380 kilómetros por 
hora, diéramos vueltas de campana, o si se hu- 
biera incluido incluido el efecto de los golpes so- 
bre las carrocerías (tipo Toca TOURING CAR). Segu- 
ro que mucha gente tiene originales ideas que 
aportar, pero... ¿Cómo comunicarlas? 


David Martínez Alvarez, Ribarroja (Valencia) 


Sin duda todo un juegazo: 
1) En BANJO Kazoo algunos movimientos no 
puedes efectuarlos hasta que, segün vayas avan- 
zando, un topo te los enseñe. Tiene la misma ju- 
gabilidad que Mano 64, y además ha mejorado 
mucho todo lo que concierne al apartado gráfi- 
co. Osea, que es tan bueno como MARIO 64. 
2) Aparentemente sí que es igual de largo. Tiene 
un montón de secretos ocultos por los 10 mun- 
do de que consta. 
3) No, ni falta que le hace. 


Los videojuegos no se van de vacaciones en verano 


Quizá Ес gustaría más alguna que otra re- 
vista que yo me sé que un videojuego... 

1) Hay más de SarunN porque SEGA tiene inclu- 
soun sello independiente para juegos de ese ti- 
po. De hecho, los que hay para PSX son mucho 
más comedidos. No es censura propiamente di- 
cha, pero sí cierto control. 

2 y 3) Porque aquí la mayoría de juegos de ese ti- 
po van más a PC. Personalmente prefiero que 
traigan uno de tantos juegos buenos que se han 
quedado que algo picante. CAN CAN BUNNY. 


Coordinado por SUPERGOLFO 


sino que lo publiques (tampoco dáselo de comer al florido 


La red | interactiva 
que pondrá a cada uno en 
su sitio. Sólo para los más 


capullo del «scopeto»). También espero que mis preguntas 
te molesten más que una plaga de langostas en tus «ga- 
yumbos (si es que llevas). 

1) ¿Cómo conseguiste tu coeficiente intelectual cero? ¿Hur- 
gaste en el cerebro metiéndote lápices por la nariz o des- 


El mes pasado dije que no nos escribían muchas 
chicas y aquí tenemos al primer transexual-na- 
rrativo. Pero bueno, si te excita convertirte en 
mujer yo que tú le robaría el refajo al cadáver de 
tu bisabuela. Pero en fin, haré que me lo creo... 


ІСОМЕСТНТЕ! 


valientes. 
Si tienes lo que Ray 
que tener, no lo dudes 
un instante | 


Solo no, con hamsters sí 


Hola SuPERGoLFO. Me encuentro en medio de un examen 
(Teorías Cinematográficas) y soy tan chula que me pongo 
aescribirte a la vez que resuelvo excelentemente la situa- 
ción. En realidad no me interesa preguntarte nada, pero a 
medida que me he ido sumergiendo en tu sucia red de in- 
sultos y depravaciones he ido descubriendo un nuevo y re- 
pulsivo mundo de erupciones... digo de emociones. 
Novoya convertirme, por suerte para ti, en una de esas 
pesadas que te escriben mes a mes (nunca entenderé a tus 
amantes.. ni a los fans de Leticia Sabater, pero bueno), 


Jo! tronca, ahora resulta que para hacer realidad 
tu sueno (ser estrella del cine porno en el subgé- 
nero de viejas con hamsters), necesitas estudiar 
algo. Me imagino que con lo de resolver la situa- 
ción te referirás a que ya has conseguido encon- 
trar al hamster. Cambiando de tema, tienes ra- 
zón, esta red es depravada, llena de insultos y 
sucia. Pero mira, nosotros hacemos de esto un 
arte y, como siempre digo, antes de llamarte hija 
de tal o hija de cual, preferimos decirte que hue- 
les peor que el piojo de un jabalí de Doñana о 
algo por el estilo. Somos necios y a mucha hon- 
ra. Ah! Lo de que sí, que esta sección es sucia, es 
debido a cartas como la tuya. Debes recordarle a tu madre que para que se pegue el sobre basta con pasar- 
le un poco la lengua, y no otras partes. Para despegarla tuve que utilizar un taladro. Por cierto, para erupcio- 
nes tus granos, que cada vez que te pones a tomar el sol, parece que en tu cara se están haciendo unas ра- 
lomitas. Tu dibujo era una bazofia. Si lo que quieres es al capullo del «Scopeto» mándale una foto y un cre- 
cepelo y será tuyo. No, no tengo a ninguno de tus padres en mis gayumbos, aunque lo han intentado: 

1) Ya se que es obvia mi respuesta, pero prefiero meterme lápices por la nariz que señales de tráfico por el 
bul de Estambul. La última que utilizaste fue de esas azules grandotas de las autopista, y salió tan erosiona- 
da que ahora la han colocado en un Scalextric. Los «fláuticos» esos no son de mi época, abuela. 

2) Con vello en su sitio correspondiente, la dentadura de oro y con bastón para atizarte. 

3) Pamela Anderson. La Rana Gustavo. Oliver. El que más te fastidie. El cine. Que me lean y me escriban. 

4) Lo de «a rellenar a tu gusto» ya se lo dijiste anoche al butanero. Te rellenaré pero manda foto antes. 


pués de largas sesiones viendo a Los Chiripitifláuticos? 
2) ¿Cómo te gustan más las mujeres (si es que te gustan): 
con vello, dentadura postiza o con bastón? 
3) ¿Pamela Anderson o Dana International? ¿La rana 
Gustavo o el Monstruo de las Galletas? ¿Oliver o Benji? 
¿Barca o Madrid? ¿El cine o el teatro? ¿Leer o escribir?... 
4) Puntuación por mi primera misiva: a) Eres un genio, te 
cedo mi puesto b) Eres mi alma gemela c) Digna de un Os- 
car y d) A rellenar a tu gusto. 

«The Battle Chaser» El Vendrell (Tarragona) 


así que tranquilo. Espero que no tires mi dibujo al water, 


GOLFOMENSAJES 


Strujano. Eso de que te decepcionaré si no 
te publico me la pela. Guardo tu carta para el 
mes que viene, pero porque me gusta, no por 
tu chantaje emocional. 

Grij & Der. Brillante... pero no sé, este mes 
se me han colado cartas peores. La guardo. 
Zipi y Zape. Estos siete pecados capitales 
que me habéis enviado no están mal. Seguís la 
línea buena, pero os falta un poco de chispa. 
Benito Camela. ¿No te cansas de hacer el 
ridículo? Macho, ya todo el mundo ha visto 
que eres un necio en grado 7. Descansa un po- 
co y manda tus cartas a la hoja parroquial. 
Children Of The Damned. Si mejoráis 
vuestra caligrafía y vuestro corrosivo humor, 
llegaréis muy lejos en esta sección. 

Begoña Andrés Magdaleno. Me gusta 
y mucho Santiago Segura porque me recuerda 


Moonlight. La reproducción de mi jeta en la 
carta es alucinante. Envíame tu impresora y tu 
escáner por favor. jj;Mándame el dibujoooo!!! 
Pablo Bellas López. Tu dibujo es muy 
chulo, pero este mes me he dedicado a poner 
algunos que tengo atrasados. Me lo guardo 
para futuras ocasiones. 

Dark Prophet. Jamás dudaría de tu capa- 
cidad para arreglarlo todo (arréglame un che- 
que al portador por un kilo de tu parte). Dile a 
tu hermano que se atiborre de bromuro... o 
mejor no, que siga mandándome dibujos tan 
bestias. Espero que sea mayor de edad. 
Gaiden. Sólo se aburre quien quiere. COBRA 
MissioN o KNIGHT Or XENTAR colmarán tu sed. Ма- 
cho, puedes presumir de ser al único que he 
mandado un e-mail... y encima te quejas. 

Y a los demás... Perdón por no tener es- 
pacio... y ahogaros en la playa a mi salud. 


John Oteaguan Toméás, 
о «cómo querer ser mierda 
y no llegar a pedo» 


Saludos. De nuevo te escribo a ti SUPER GOLFO, marsupial 
del futuro, a la sección más ácida de la revista, el temido y 
odiado INTERNECIO. Recargo y sigo disparando con mi fas- 
tuosa colección de preguntas: 

1) En la entrega de premios a Los Mejores del 97 «Te Scu- 
pe (a la cara)» se le ve muy moreno. ¿Qué se hace para sus 
adentros? ¿Quizá se aplica la famosa loción «Buyastilla, de 
mierda hasta la coronilla», o es por el forúnculo de tama- 
ño familiar, pero sin aire acondicionado, que le ha salido 
después de ver a Isabel «gemidos» retozando con Tordy y 
su legión de perros humanofílicos en una especie de baca- 
nal romana? 

2) Por cierto, cuánto zombie había en la presentación de 
RESIDENT EviL 2. ¿No se presentó ningún ser humano aun- 
que su sistema de reproducción fuera por esporas? Y lo 
que menos entiendo es cómo te pillaron robándole la car- 
tera a «R. Minipimer» (trocea, pica, plancha y se autolesio- 
na para los más exigentes y viciosos), el rompebragueros 
del futuro sin duda. 


т 


[Laura Pérez Se- 
мер, con el magistral 
virtuosismo que acompa- 
fia a sus dibujos, nos 
muestra su particular vi- 
sión de FuLL Момтү aplica- 
da al mundo de los 

beat em-up de lucha Made 
In SNK. El mes que viene 
os enseñaré un dibujo pa- 
recido inspirado en los 
personajes que pululan 
por la redacción. 


lun «bronco» de 
Toleda, cuyo nombre he 
extraviado (acostúmbrate 
a ponerlo también en el 
anverso del sobre, melón), 
nos envía este violento di- 
bujo, bastante cutre de ca- 
lidad, pero cuyo argumen- 
to es, cuando menos, inte- 
resante. Destaca por la fla- 
mante representación del 
arpón nasal de Nemesis, la 
trompeta humana. 


ESTERI AM. 


Срема E 6/9 go С 
(С) GJ 


WAGE rmi 
At Us que MILL 
ais еч 


3) «Nemetitis» (inflamación de los orificios anales), ¿es lo 


куз Richarte Prieto, una de nuestras 
lectoras más veteranas (acordaros de sus dibu- 
jos en la extinta MEGA SEGA), nos recuerda que 
sus dotes como grafista siguen tan desbordan- 
tes como siempre. También me manda una lista 
de los juegos que tiene, y os aseguro que serían 
la envidia de muchos de vosotros. 


que sufre tu compafie... perdón, tu animal de compañía, о 
es que lo usaron de saco para la sesión de Motion Capture 
de TEKKEN 3? 

4) Muy bueno el cambio de nombre artístico de «De Pedo- 
rreter» que ahora, si no me equivoco, es «Trofu», y al pare- 
cer tiene éxito (el nombre y la apariencia del sujeto es usa- 
do como base para un nuevo juguete para adultos «Trofu, 
la ladilla babosilla, te desencorcha cuando te pilla. 

Si ya lo decía él, «el secreto está en mi masa». 

P.D. Saludos a los de siempre y, por supuesto, a la redac- 
ción de SUPER JUEGOS. 


ma que vosotros hacéis sin gracia? Tengo un comentario 
sobre los juegos piratas. Si los creadores de juegos se ali- 
mentan de ellos, los piratas hacen lo mismo y estoy a fa- 
vor. Si PSX se estropea con juegos piratas, yo digo que es 
una auténtica estafa su compra, porque al PC no le pasa- 
ría eso. Os pongo las dos letras PC en grande para que 
apreciéis lo bueno y lo mejor. Mientras el PC no desapare- 
ce las consolas tienen un promedio de existencia de 4 
años. ¿Dónde irá PLAYSTATION en el año 2000? 


Javier Fernández Méndez, Oviedo (Asturias) Daniel Sánchez García, Hospitalet (Barcelona) 


Anda que vaya mes que llevo. Después del transexual ahora me toca uno de esos que se pasan de listo y 
que se cree el más duro, original e imaginativo. Pero como para hacer el ridículo siempre hay alguien pues 
ahora le ha tocado a JFM, el pedete que se cree mierdecilla. Empiezo. Para marsupial la foca de tu novia, que 
cada vez que vais al aeropuerto te detienen por contrabando de especies protegidas. 

1) No es que esté moreno, es que es así. Su tercer apellido es Heredia y, no sabemos por qué, domina per- 
fectamente el búlgaro. Lo de la loción fue un invento de tu padre, que pensó que tu sudor anal (de ahí lo de 
buya) podría servir para fumigar establos. Lo del forúnculo, además de no tener gracia y sobre todo sentido 
(como el resto de tus juegos de palabras), lo debes saber tú mejor, de tanto que lo saboreas. 

2) Si la pregunta anterior ya daba un poco de verguenza ajena, ésta se lleva el premio. Lo de «Te Scupe a la 
Cara» tiene cierta gracia pero lo de «R. Minipimer» no sé por donde tomarlo. Quizá desde que te quedaste 
estrenido y solucionaron tu problema con dicho artilugio quedaste marcado. Ahora giñas confeti. 

3 y 4) De estas preguntas sólo destaco lo del «secreto está en mi masa»... El resto es como una valeriana. 


Seguramente cuando hayáis leído la carta de es- 
te cretino pensaréis que está así porque no ha 
habido espacio y ha tenido que ser recortada. 
Pues sí, la he recortado, pero os aseguro que el 
resto es igual de deslabazado y absurdo. Ade- 
más de incontables faltas de ortografía (pero de 
las graves, como escribir «a sido» sin hache y 
así). En fin, voy a machacarlo con gusto. 

Mira imbécil, si eres de los bastardos que pagan 
a capullos que no han hecho nada para traerte 
un juego, ni para traducirlo ni doblarlo, ni para 
que tengas un manual completo ni para que te 
lleguen sus segundas partes... allá tú. Luego no 
te quejes de que tal juego no aparezca (sea con- 
sola o PC) ni nada por el estilo. Quéjate al pirata, 
seguro que te lo programará para ti. Pero si di- 
ces que el PC es lo mejor porque no sufre con 
Cosas piratas, es que eres retrasado mental y 
adelantado anal (piensas con el bul). Eso sí, don- 
de rizas el rizo de la estupidez es en lo de los 4 
años... Mira «batracioporculizaratas», con lo que 
te gastas en esos 4 años actualizando tu PC, te 
compras 6 consolas. Eso sí, me alegro que los 
babosos «sorbecostras propiratas» como tú es- 
tén en el mundo del PC y no en el de las conso- 
las. Has vuelto a hacer el ridículo. Pringao. 


| Resultados de los concursos 


GANADORES CONCURSO NEED FOR SPEED З  — 


OS Anvracmamcieosmanmarnioeres com : 
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juego NEED FOR SPEED 


J. Francisco Salazar Morales (ALMERIA) 
Marc Coll Calleja (BARCELONA) 

Juan José Avilés de Vargas (CADIZ) 
Felipe Pérez Agustín (MADRID) 

Héctor Riesco del Arbol (LEON) 

Luis Adánez Mateos (MADRID) 

Juan Aroco Muñoz (TOLEDO) 

Domingo Manzano Delgado (BADAJOZ) 
Alberto González Abietar (BARCELONA) 
Juan Antonio Peris Romero (CASTELLON) 
David Villaverde Maté (VALLADOLID) 
Aarón García López-Lago (ASTURIAS) 


Eco. José Rubio Casas (VALENCIA) 

Sergio Lopera Robles (BARCELONA) 
Juan Manuel Galeano Pérez (CACERES) 
David Muñoz Leon (MALAGA) 

Ernesto Manuel Sánchez Barra (CACERES) 
Javier Calvo Gilmartín (MADRID) 

David Molina López (MURCIA) 

Carlos Maqueira Paredes (PONTEVEDRA) 
Iván Bravo Diego (MADRID) 

José Manuel Calvo (BILBAO) 

Conrado Bustillo Martínez (BURGOS) 
Antonio Vega Pérez (LUGO) 


Juan Ramón San Ceitegui (ZARAGOZA) 


GANADORES CONCURSO RESIDENT EVIL ` 


EVIL 2. T RESIDENT EVIL D. C.. 


Jaime Alonso Conde (PONTEVEDRA) 
Luis Miguel Diz Pereiras (EA CORUNA) 
Fernando Martínez-Pinna (AEICANTE) 

Pablo Sánchez Paredes (MURCIA) 
David Solana Moragues (TARRAGONA) 


Javier Collado Sánchez (GERONA) 
Hugo Blanco Fdez Zúñiga (CADIZ) 
Yoana Soliva Coronado (CUENCA) 
David Sarabia Durán (ASTURIAS) 
Pablo Martín Naranjo (MADRID) 
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Ricardo Flores López (AEBACETE) 
Héctor Alvarez (ORENSE) 
Mario Orfila López (AEMERIA) 


Luis Vázquez Sáez (PALENCIA) 
Luis Redondo Luque (MADRID) 


БОО: 


Juan Lorenzo León Catena (BARCELONA) 
Dimas Megías Carazo (GRANADA) 
Amparo López Cano (JAEN) 

Borja Galván Onandía (VIZCAYA) 
Joaquim Moros Sotoca (TARRAGONA) 
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José Pablo Díaz Hidalgo (MALAGA) 
Antonio José Jordán Osuna (CORDOBA) 
Jon Brun Martínez (GUIPUZCOA) 

Jacobo Pacheco Vázquez (CADIZ) 

Fco. Javier Corrales Arenols (BARCELONA) 
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Jorge Miguel Rodríguez (ASTURIAS) 
Juan José Gonzalez Cuadrado (ZAMORA) 
Miguel Taltavuil Vela (VALENCIA) 


Francisco Mesa Sequera (MADRID) 
lago Carmuega Díaz (LA CORUÑA) 
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Pedro Fernandez Serrano (МАР! RID) 
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ainez (VAEENCIA) 
onzalo Menéndez Sánchez (MADRID) 


NOS VAMOS DE 


Para anunciarte en esta sección, llama al teléfono (91) 586 35 76 


( 


Ауа. Sant Ignacio de Loyola n° 16 
08912 Badalona (Barcelona) 
Tel/Fax: 93 464 04 90 

Email: Mgames G nterbook.net 

VENDEMOS A PUBLICO Y AL MAYOR 
ALQUILER - CAMBIO - COMPRA - VENTA 

EN TODOS LOS SISTEMAS 

TODO LO QUE BUSCAS EN ACCESORIOS 

PARA PLAYSTATION-SATURN-NINTENDO 64 


TLF. (93) 464 04 90 


ENVIAMOS A TODA ESPANA 
CABLE R.G.B. PLAYSTATION 1.500 PTS 
N-PAL CONVERTOR PS 3.500 PTS 
OFERTAS EN MEMORY CARDS 


EN GANDIA... 


TIENDA ESPECIALIZADA EN JUEGOS 
DE ORDENADOR Y CONSOLAS 


PASEO GERMANIAS, 62 46700 GANDIA (VALENCIA) 


Si quieres ser sodo y recibir el catálogo. Tienes dos opciones: (1) ¡¡Escribenos!! 
Manda una carta con 300 pts. 
en Córdoba ENVI OS A 


' en sellos еп su interior junto 
Ü NES TODA ESPAÑA 


con todos tus datos a: 


MICRO GAMES 
C/Don Lope de los Rios, 28. 
y recibirás este estupendo 


Ы CATALOGO N° 6 de 20 pag. 
Avda. Gran Vía Parque соп NOVEDADES, CAMBIO Y 

esq. Felipe Il (Ciudad Jardín) 5s MANO. 

АНЕ (2) ¡¡Llámanos!! 

y pide o cambia cualquier 
videojuego. ¡Te haremos socio 
inmediatamente y cuando te 
llegue el paquete! 
RECIBIRÁS GRATIS 
EL CATÁLOGO 


C/Don Lope de los Rios, 28 
(Valdeolleros/Sta.Rosa) 


Arogan dores Чер apremio han sido: 
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Salvador García Hernández (VALENCIA) | 


gel Montejo Arroyo (VALLADOLID) 
Angela М“ Vara Rodríguez (1 [OLEI DO) 


Eduardo Gonzalez Jaen TYIN ШІ 


David МЕИ АО (BARCELONA) 


Miguel Angel Cubero S 


AGA) 
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Jesús Jiménez de Blas (AVILA) 


José Mari Hualde Casimiro (NAVARRA) 


Delg; ado Algarra (H JUEL LVA) 


£ 


| 


Emilio José | 


Gabriel Abellán Piñero (MURC 


Pza del Callao; EE Planta 

28013/MADRID: 

Teléfono Pedidos para fada España; 
91/- 523/2087, 
3929/11/81 51 

Horario 10:30 л 20/30 De Lunes a Sábados: 


AMI ЕН PC UE 


¢/ San Vicente 48 - 03004 ALICANTE 


NUEN TELÉFONO ESPECIAL CAMBICS 
939.90,16.16 


POR CADA COMPRA REGALO а 
CAMISETA START GAMES a 


CAMBIO DE JUEGOS X 1.000PTS N-64- PSX - SATURN 
Y ENVÍOS EN 24 НЕЗ RECOGIDA GRATUITA EN TODA уа d 
BES CAMBIA TU VIEJA CONSOLA X UNA DE ULTIMA GENERAC 
COMPRA- VENTA- CAMBIO DE CONSOLAS Y VIDEOJUEGOS NUEVOS Y USADOS E 
3= JUAN CARLOS 1.47 ВОМО GUARNER 10 CRISTÓBAL SANZ, 26 Cronista Remigio Vicedo. 3 
[[IENDASJUNTO PLZA CASTELAR JUNTO ESTACIÓN RENFE zs 96389189 IPSS 


liPLAzA«MiGugL HERNÁNDEZ; 2 = APARTADO CORREOS 390 
ОЗ18О TORREVIEJA (ALICANTE) Ç 


TELÉFONO: 965 71 SO 79 
Ç FAx? 965 7O 28 35 а 
== —— а ы POR SELIR 24 Horas 


e —AL "MEJOR PRECIO. BARRIO iANTUTRU 
€/. PARTRILAR DE ALLENDE; 10 
PARTKLILAR O TIENDA? o SU ML 

( PORQUÉ LLAMAR A OTROS SITIOS 7 hsc sss 


EN M. G.K ENCONTRARÁS ` NS SA сі. HORTA DEN аа ДО TH ИТА A 
UNA GRAN VARIEDAD DE + ' FA | : 
JUEGOS + CONSOLAS + ACCESORIOS 
LAS PALMAS 


Бар | [дусгапоп. NINTENDO*^ КС > à УМ i. 


© GAME BOY. SEGA SATURN FI: ¿A a 


TEL. 928 53 OO 56 


PROFESIONAL 4 PROYECTO DE APERTURA . M BAL T IOS 


ЙАШ! ~ UNETE A NUESTRA RED Y APROVECHATE DE MUCHIIMAS VENTAJAS ERES oco ы о, 
LLÁMANOS Y Т INFORMAREMOS DE TODOS NUESTROS SERVICIO / | AAA E | 
Бан 0 à 


IMS 41- TEL. 915 43 47 04 
ALCALÁ DE HENARES: 
€, JUAN DE SOTO, 1 ~ TEL. 918 89 32 95 
COLLADO VILLALBA? 
ALCAZAR DE TOLEDO, 35 - LOCAL 1 
TEL. 918 49 18 05 


2 С (ONCHA ESPINA, 16 ~ TEL. 958 12 80 21 


PASEO DE ERRONDO, 4 ~ TEL 943 46 23 63. 
€/- SALINEROS, $/N ~ TEL, 954 95 00 33 


(o MAESTRO GOZALBO, 11 
TEL. 963 74 37 92 / 963 55 24 68 


Gama | ШЇ m 


TEL. 944 81 27 16 


© 


CONSIGUE LAS 24 MEJORES PELICULAS DEL CINE ACTUAL. POR SOLO / - PTAS MAS. 


ALGUNOS HOMBRES HUE NO: 
18 210105108102 
* MISTERIOSO ASCSDATO “MANHATTAN 


ШЕЛІ 


y E 
La mejor colección de películas Jamás vista: CINE SERIE ORO. 24 obras magistrales del 
| cine actual en 24 videos. Cada semana, un nuevo título por sólo TT ptas. más. 


i à 5 йан; ] » Liege š 1 ле n" sd мону 


| Colecciona el mejor cine y participa, además, еп un sorteo de película. · 
| 1 Coche, 1 Scooter, 4 Autorradios, 5 Bicicletas y 2 Viajes. Sigue las bases de la > 
| promoción que aparecen en la revista y ¡gana! 5 
) 
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Cor Avdio aná Navigation Systema 


ENTE А TIEMPO 


Y 105 10 JUEGOS MAS DIVERTIDOS PARA PC. 
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La más divertida colección de juegos jamás reunida. 10 CD-ROM para medir tus fuerzas en 2 
todos los campos: deportivos, de aventuras, culturales... Y todos, GRATIS. Con TIEMPO. E 
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FINANZAS, UNIVERSIDADES, ШЕТЕН НІНЕН LOS MORMONES EN E ÑA B 
È 
Фо 
ч 
E 
8 
Б 
= | 
° Ë 
Ë 
БА 
Š 
z " 9 
Con la colaboración de: : 
= 
© 
Ке] 
a 
FABRICANTE DE PC'S № 1 DEL MUNDO. 8 
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RECOMENDADO 


3.990 
Pts 


ESTA PROHIBIDO COPIAR Y ALQUILAR ESTOS JUEGOS ASI COMO SU VENTA DE SEGUNDA MANO: ` 
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RECOMENDADO 


3.990 
Pts 


(@ Es UNA MARCA REGISTRADA DE SONY COMPUTER ENTERT 


